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Prefácio 


0 conhecimento de técnicas de programação adequadas para a elaboração de 
programas de computador tornou-se indispensável para profissionais que 
atuam nas áreas técnico-científicas. Por essa razão, o ensino de programação tor- 
nou-se um requisito básico para a formação desses profissionais. Muitos deles es¬ 
tarão diretamente envolvidos com o desenvolvimento de software e, portanto, 
precisam de um profundo conhecimento de técnicas de programação j outros se¬ 
rão usuários de software desenvolvidos para atender a requisitos específicos das 
áreas em que atuam. No entanto, mesmo para esses profissionais, um conheci¬ 
mento adequado de programação se faz necessário, seja para tirar proveito do 
acesso programável que as atuais aplicações oferecem, seja para ajudar na avalia¬ 
ção da qualidade dos programas apresentados. 

O conhecimento de uma linguagem de programação por si só não capacita 
programadores, pois é necessário saber usar os recursos de programação de ma¬ 
neira adequada. A elaboração de um programa envolve diversas etapas, incluin¬ 
do a identificação das propriedades dos dados e suas características funcionais. 
Para que possamos fazer um programa atender de maneira eficiente às funciona¬ 
lidades para as quais ele foi projetado, precisamos conhecer técnicas para organi¬ 
zar de maneira estruturada os dados a serem manipulados. Assim, além de uma 
linguagem de programação, precisamos conhecer as principais técnicas de estru¬ 
turação de dados. 

O objetivo deste livro é apresentar aos leitores os conceitos básicos de estru¬ 
turas de dados. Para isso, optamos por uma abordagem bastante prática, discu¬ 
tindo as funcionalidades das estruturas de dados com base na sua implementação 
em programas de exemplo. Dessa forma, esperamos que os leitores tenham uma 
visão prática das estruturas e consigam facilmente adaptá-las a aplicações especí¬ 
ficas de seu interesse. 




XIV * INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 


Para a apresentação das estruturas de dados, optamos por usar a linguagem 
de programação C. Apesar de reconhecer as dificuldades em sua aprendizagem, 
optamos por sua utilização simplesmente porque C é a linguagem básica de pro¬ 
gramação de maior uso atualmente* Um ponto adicional a favor da escolha de C ê 
a facilidade na aprendizagem de qualquer outra linguagem de programação, in¬ 
cluindo as linguagens orientadas a objetos, como C+ + eJava, se programamos 
em C com desenvoltura, 

Este livro visa a atender às demandas de cursos introdutórios de programa¬ 
ção, seja para alunos de cursos na área de Informática, seja para alunos nas mais 
diversas áreas técnico-científicas, tais quais Engenharia, Matemática e Física, O 
livro abrange um conteúdo que em geral é apresentado numa segunda ou terceira 
disciplina de Informática. A primeira parte do livro também pode servir de refe¬ 
rência para um curso introdutório da linguagem de programação C 

Também esperamos que o livro cumpra seu objetivo de servir como referên¬ 
cia para profissionais jã formados que necessitem aprender ou recapitular os 
conceitos de programação em C e o uso das estruturas de dados básicas. 

O conteúdo do livro está dividido em três partes, A Parte I exibe as estruturas 
de dados que convencionamos chamar de estáticas, construídas sobre as formas 
simples de estruturação de dados oferecidas pelas linguagens de programação, 
como vetores e tipos estruturados, Nos primeiros capítulos da Parte I, optamos 
por mostrar os conceitos fundamentais da linguagem de programação cm C, fa¬ 
cilitando o acesso à discussão sobre as estruturas de dados para os leitores que 
ainda não conhecem ou que têm pouco conhecimento de C. A Parte II apresenta 
as estruturas de dados dinâmicas, tais como listas encadeadas e árvores, que ofe¬ 
recem um suporte mais adequado para a inserção e remoção de elementos dina¬ 
micamente. Ao final dessa segunda parte, discutimos a elaboração de estruturas 
de dados genéricas, as quais podem ser utilizadas para armazenar qualquer tipo 
de dado. Finalmente, a Parte III do livro discute os algoritmos de ordenação e 
busca, e expõe estruturas de dados projetadas especificamente para realizar de 
forma mais eficiente essas operações, as quais são comumente necessárias para o 
desenvolvimento de diversas aplicações computacionais. Essa terceira parte tam¬ 
bém discute o desenvolvimento e a utilização de algoritmos genéricos que po¬ 
dem operar sobre um conjunto de dados de qualquer tipo. 



PARTE I 


Estruturas estáticas 


E ste livro discute as estruturas de dados básicas, e apresenta diversas técnicas de 
programação que podem ser usadas no desenvolvimento de programas de 
computador. Para a implementação dessas estruturas de dados, optamos por tra¬ 
balhar com a linguagem de programação C. Ela tem sido amplamente utilizada 
na elaboração de programas e sistemas nas diversas áreas em que a informática 
atua, e seu aprendizado tornou-se indispensável para quem trabalha com progra¬ 
mação de computadores. Por isso, a linguagem C vem sendo muito utilizada para 
o ensino de programação. 

Esta primeira parte do livro revela as estruturas de dados que convenciona¬ 
mos chamar de estáticas, pois não oferecem suporte adequado para a inserção e 
remoção de elementos dinamicamente. Essas estruturas são baseadas na utiliza¬ 
ção de formas primitivas de estruturação de dados disponibilizadas pela lingua¬ 
gem de programação, como vetores e tipos estruturados. 

Nos primeiros três capítulos, abordamos os conceitos básicos da linguagem 
de programação C. No quarto capítulo, discutimos em detalhes a construção de 
funções e a forma de comunicação entre elas, estudando conceitos importantes 
para a implementação de estruturas de dados, como o tempo de vida e o escopo 
de variáveis locais. O leitor já familiarizado com C pode omitir a leitura desses 
capítulos iniciais. 

A partir do Capítulo 5, são apresentadas as estruturas de dados estáticas. Ini¬ 
cialmente, discutimos a utilização de vetores e introduzimos o conceito de aloca¬ 
ção dinâmica de memória. A seguir, no Capítulo 6, vemos a representação de 
conjuntos bidimensionais (matrizes) e apontamos diferentes estratégias para tra¬ 
tar matrizes alocadas dinamicamente. O Capítulo 7 discute a representação de 
cadeias de caracteres em C e, por fim, o Capítulo 8 demonstra formas estrutura¬ 
das para representarmos dados complexos. 
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Conceitos fundamentais 


A linguagem C, assim como Pascal e Fortran, é considerada uma linguagem de 
programação “convencional”. Para programar em uma linguagem conven¬ 
cional, precisamos, de alguma maneira, especificar as áreas de memória em que 
os dados com os quais queremos trabalhar estão armazenados e, frequentemen¬ 
te, considerar os endereços de memória em que estão os dados. Isso faz o proces¬ 
so de programação envolver detalhes adicionais, possíveis de serem ignorados 
em uma linguagem de nível mais alto, como as linguagens funcionais e as lingua¬ 
gens de script. Em compensação, temos um maior controle da máquina quando 
utilizamos uma linguagem convencional e podemos fazer programas melhores 
do ponto de vista do uso dos recursos computacionais, ou seja, menores e mais 
rápidos. 

A linguagem C provê as construções de controle de fluxo fundamentais para 
programas bem estruturados: agrupamentos de comandos, tomadas de decisão 
(; if-else ), laços com testes de encerramento no início ( while, for) ou no fim 
( do-while) e seleção de um caso entre um conjunto de casos possíveis ( switch ). 
Ela oferece ainda o acesso a endereços de variáveis e a capacidade de fazer arit¬ 
mética com esses endereços. Por outro lado, não provê operações para manipu¬ 
lar diretamente objetos compostos, como cadeias de caracteres, nem facilidades 
de entrada e saída: não há comandos específicos para a entrada ou a saída de da¬ 
dos, por exemplo. Todos esses mecanismos devem ser fornecidos por funções 
explicitamente chamadas. Embora a falta de algumas dessas facilidades possa pa¬ 
recer uma deficiência grave (deve-se, por exemplo, chamar uma função para 
comparar duas cadeias de caracteres), a manutenção da linguagem em termos 
modestos tem trazido benefícios reais. A linguagem C é relativamente pequena e, 
no entanto, tornou-se muito poderosa e eficiente. 
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Modelo de um computador 

Existem diversos tipos de computadores. Embora não seja nosso objetivo estudar 
hardware, nesta seção identificaremos os elementos essenciais de um computa¬ 
dor. O conhecimento desses elementos nos ajudará a compreender como um 
programa de computador funciona. 

A Figura 1.1 identifica os elementos básicos de um computador típico. O canal 
de comunicação (conhecido como BUS) representa o meio para a transferência de 
dados entre os diversos componentes. A unidade central de processamento (CPU) 
representa o “cérebro” do computador, e é responsável pelo controle de todas as 
operações realizadas. Para que a CPU possa executar uma seqüência de comandos 
ou acessar uma determinada informação, é necessário armazenar os comandos c 
os dados correspondentes na memória principal. Nela são armazenados, por¬ 
tanto, os programas e os dados manipulados pela CPU. A memória principal tem 
acesso randômico, o que significa que a CPU pode endereçar (isto é, acessar) dire¬ 
tamente qualquer posição da memória. Essa memória não é permanente e, para 
um programa, os dados são armazenados enquanto ele está sendo executado. Nor¬ 
malmente, após o término do programa, a área correspondente ocupada na me¬ 
mória fica disponível para ser usada por outros programas. 


Canal de comunicação (BUS) 



Figura 1.1 Elementos básicos de um computador típico. 


A área de armazenamento secundário é, em geral, representada por meios 
magnéticos (disco rígido, disquete etc.). Essa memória secundária tem a vanta¬ 
gem de ser permanente. Os dados armazenados em disco permanecem válidos 
mesmo depois do encerramento dos programas. Ela tem um custo mais baixo do 
que a memória principal, porém o acesso aos dados é bem mais lento. Para que a 
CPU processe um dado armazenado na memória secundária, é necessário que an¬ 
tes ele seja transferido para a memória principal. 

Por fim, encontram-se os dispositivos de entrada e saída. Os dispositivos de en¬ 
trada (por exemplo, teclado, mouse) permitem passar dados para um programa, en¬ 
quanto os dispositivos de saída permitem que um programa exporte seus resultados, 
por exemplo em forma textual ou gráfica, usando monitores ou impressoras. 
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Armazenamento de dados 
e programas na memória 

A memória do computador é dividida em unidades de armazenamento chamadas 
bytes. Cada byte é composto por 8 bits. Cada posição da memória (byte) tem um en¬ 
dereço único. Não é possível endereçar diretamente um bit. Cada bit pode armaze¬ 
nar o valor zero (desligado ou desativado) ou um (ligado ou ativado). Nada além de 
zeros e uns pode ser armazenado na memória do computador. Por essa razão, todas 
as informações (programas, textos, imagens etc.) são armazenadas com o uso de uma 
codificação numérica na forma binária. Na representação binária, os números são re¬ 
presentados por uma seqüência de zeros e uns. No nosso dia-a-dia, usamos a repre¬ 
sentação decimal, ou seja, representamos os números com 10 algarismos, de 0 a 9. 

Da mesma maneira que podemos representar os números no nosso sistema 
com dez algarismos, podemos também representar números na base binária, isto 
é, com apenas dois algarismos. Por exemplo, na base decimal, o número 456 re¬ 
presenta o valor 4*10 2 + 5*10* + 6*10°. O algarismo da centena (4) é multiplicado 
pela base (10) elevada ao expoente da centena (2); o algarismo da dezena (5) é 
multiplicado pela base (10) elevada ao expoente da dezena (1), e assim por diante. 
De forma análoga, podemos representar um número na base binária. Por exem¬ 
plo, o número 101 na base binária representa o número decimal 5, pois 
1*2 2 + 0*2 l + 1*2° é igual a 5. 

Como veremos no próximo capítulo, quando reservamos um espaço de me¬ 
mória para armazenar um determinado valor, esse espaço é finito, composto de 1 
ou mais bytes. Portanto, a faixa de valores e a precisão com que representamos 
um valor no computador são finitas, pois temos um número finito de bits para 
essa representação. Assim, em um espaço de 1 byte (8 bits), só podemos represen¬ 
tar 2 8 (= 256) valores distintos. 

Se só podemos armazenar números na memória do computador, como faze¬ 
mos para armazenar um texto (um documento ou uma mensagem)? Para armaze¬ 
nar uma seqüência de caracteres, que representa o texto, atribui-se a cada carac¬ 
tere um código numérico (por exemplo, pode-se associar ao caractere A o código 
65, ao caractere 8 o código 66, e daí por diante). Se todos os caracteres tiverem 
códigos associados (inclusive os caracteres de pontuação e de formatação), pode¬ 
mos armazenar um texto na memória do computador como uma seqüência de 
códigos numéricos. 

A mesma estratégia é usada para representar um programa na memória do 
computador. Um computador só pode executar programas em linguagens de má¬ 
quina. Cada programa executável é uma seqüência de instruções que o processa¬ 
dor central interpreta, executando as operações correspondentes. Essa seqüência 
de instruções também é representada como uma seqüência de códigos numéricos. 
Os programas ficam armazenados em disco e, para serem executados pelo compu¬ 
tador, devem ser carregados (transferidos) para a memória principal. Uma vez na 
memória, o computador executa a seqüência de operações correspondente. 
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Compilação de programas 

Ao escrever um programa, estamos codificando uma seqüéncia de operações 
para serem executadas pelo computador. No entanto, um programa escrito em C 
não pode ser diretamente executado, pois os computadores só executam progra¬ 
mas em sua linguagem de máquina (à qual vamos nos referir como M), específica 
a cada modelo (ou família de modelos) de computador. 

C é uma linguagem compilada, o que significa que um programa escrito em C 
(P c ) só pode ser executado se antes for “traduzido” para a linguagem de máquina 
correspondente ao modelo do computador usado. A esse processo damos o 
nome de compilação. Um programa compilador (C M ), escrito em M, 16 o progra¬ 
ma P c , escrito em C, e traduz cada uma de suas instruções para M, escrevendo 
um programa objeto P VI cujo efeito é o desejado. Como conseqüência desse pro¬ 
cesso, P M , por ser um programa escrito em M, pode ser executado em qualquer 
máquina com a mesma linguagem de máquina M. A máquina em que o programa 
é executado não precisa ter um compilador instalado nem precisa ter acesso ao 
código C do programa. 

Dessa forma, a construção de um programa que usa a linguagem C envolve 
duas fases independentes: compilação e execução, conforme ilustra a Figura 1.2. 
Na primeira fase, o programa objeto é a saída do programa compilador; na se¬ 
gunda, o programa objeto é executado, recebendo os dados de entrada e gerando 
a saída correspondente. 

— Compilação ---—- 


Compilador 


P« 

Programa 

Objeto 


Pc 

Programa 

Fonte 


r— Execução 




Pm 

Programa 

Objeto 


Dados de 
Entrada 



Saída 





Figura 1.2 Execução de programas com linguagem compilada. 

Na prática, o programa-fonte e o programa objeto são armazenados em 
arquivos em disco, aos quais nos referimos como arquivo fonte e arquivo ob¬ 
jeto. 

O termo “máquina” usado anteriormente é intencionalmente vago. Por 
exemplo, computadores idênticos com sistemas operacionais diferentes devem 
ser considerados “máquinas”, ou “plataformas”, diferentes. Assim, um progra- 
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ma em C compilado em um PC com Windows não pode ser executado em um 
PC com Linux e vice-versa. Para cada “máquina”, devemos repetir o processo 
de compilação. 

Exemplo de código em C 

Para exemplificar códigos escritos em C, apresentaremos o código de um progra¬ 
ma simples que converte temperaturas fornecidas em graus Celsius para Fahren¬ 
heit. 0 leitor não familiarizado com a linguagem C não deve se preocupar com a 
compreensão do programa mostrado. Todas as características essenciais da lingua¬ 
gem C serão apresentadas e discutidas em detalhes nos capítulos subseqüentes. O 
objetivo de mostrar o programa agora é simplesmente apresentar a forma dos pro¬ 
gramas escritos em C e discutir alguns aspectos gerais da organização do código, 
Esse programa para a conversão de temperatura define uma função principal 
que captura um valor de temperatura em Celsius, fornecido via teclado pelo 
usuário, e exibe como saída a temperatura correspondente em Fahrenheit, Para 
fazer essa conversão, é utilizada uma função auxiliar. O código C desse programa 
exemplo é mostrado a seguir, 

/* Programa para conversSo cie temperatura */ 

Ifnclude <stdio.h> 

/* Funçío auxiliar */ 
float converte (float c) 

t 

float fj 
f - l.8*c + 32 ; 
return f; 

1 

/* FunçSo principal */ 
int main (voJd) 

l 

float tl; 
float 12; 

/* mostra jflensagem para usuário */ 
printf("Digite a temperatura em Celsius: '); 

/* captura valor entrado via teclado */ 

scaní("%f\SUh 

/* faz a conversAo. chamando função auxiliar */ 
t2 * converte(tl) ; 

{* exibe resultado */ 

printf(“Temperatura em Fahrenheit: %f\n" t t2 ) \ 
return 0; 

} 
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A linguagem C não impõe o uso de uma formatação rígida. Nela, o programa¬ 
dor escolhe a forma mais apropriada para escrever seu código. Podemos, por 
exemplo, escrever vários comandos em uma única linha ou dividir um mesmo co¬ 
mando em diversas linhas. No entanto, para que nossos códigos tenham clareza, 
na maioria das vezes optamos por escrever cada comando cm uma linha, sempre 
que possível. 

Um programa em C, em geral, é constituído de diversas funções pequenas, 
independentes entre si. Não podemos, por exemplo, definir uma função dentro 
de outra. Dois tipos de ambientes são caracterizados em um código C: o ambien¬ 
te global, externo às funções, e os ambientes locais, definidos pelas diversas fun¬ 
ções (lembrando que os ambientes locais são independentes entre si). Pode-se in¬ 
serir comentários no código-fonte, iniciados com /* e finalizados com */» con * 
forme ilustrado anteriormente. Devemos notar também que comandos e decla¬ 
rações em C são terminados pelo caractere ponto-e-vírgula (;). 

Um programa em C tem de, obrigatoriamente, conter a função principal 
(main), uma vez que a execução de um programa começa sempre por ela. A fun¬ 
ção main é automaticamente chamada quando o programa é carregado para a 
memória. As funções auxiliares são chamadas, direta ou indiretamente, a partir 
da função principal. 

Em C, como nas demais linguagens “convencionais”, devemos reservar uma 
área na memória para armazenar cada dado. Isso é feito usando a declaração de 
variáveis, na qual informamos o tipo do dado armazenado naquela posição de 
memória. Assim, a declaração fl oat tl;, do código mostrado, reserva um espaço 
de memória para armazenar um valor real (ponto flutuante - f 1 oat). Esse espaço 
de memória é referenciado pelo símbolo tl. 

Uma característica fundamental da linguagem C diz respeito ao tempo de 
vida e à visibilidade das variáveis. Uma variável (local) declarada dentro de uma 
função “vive” enquanto a função está sendo executada, e nenhuma outra função 
tem acesso direto a ela. Outra característica das variáveis locais é que devem sem¬ 
pre ser explicitamente inicializadas antes do uso, caso contrário carregarão 
“lixo”, isto é, valores indefinidos. 

Como alternativa, é possível definir variáveis externas às funções, ditas va¬ 
riáveis globais, que podem ser acessadas pelo nome por qualquer função subse- 
qüente (são “visíveis” em todas as funções subseqüentes à sua definição). Além 
do mais, como as variáveis externas (ou globais) existem permanentemente (pelo 
menos enquanto o programa estiver sendo executado), elas retêm seus valores 
mesmo quando as funções que as acessam são finalizadas. Embora seja possível 
definir variáveis globais em qualquer parte do ambiente global (entre quaisquer 
funções), é prática comum defini-las no início do arquivo-fonte. 

Como regra geral, por razões de clareza e estruturação adequada do código, 
devemos evitar o uso indisciplinado de variáveis globais c resolver os problemas 
por meio de variáveis locais sempre que possível. No próximo capítulo, discuti¬ 
remos variáveis em mais detalhes. 
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Para desenvolver programas em uma linguagem como a C, precisamos de, no 
mínimo, um editor e um compilador. Esses programas têm finalidades bem defi¬ 
nidas: com o editor de textos 1 , escrevemos os programas-fontes, salvos em ar¬ 
quivos; com o compilador, transformamos os programas-fontes em programas 
objetos (linguagem de máquina), conforme discutimos na seção anterior. Os pro¬ 
gramas-fontes são, em geral, armazenados em arquivos cujo nome tem a exten¬ 
são " ,c*\ Os programas executáveis possuem extensões que variam dependendo 
do sistema operacional: no Windows, têm extensão “ . exe"; no Unix (Linux), em 
geral, não têm extensão. 

Consideremos que o código apresentado anteriormente foi compilado e 
gerou o executável correspondente. Sc executarmos esse programa, teremos: 

Digite a temperatura em Celsius: 10 
A temperatura em Fahrenheit vale: 50.000000 


Em itálico, representamos as mensagens do programa apresentadas na tela 
do computador e, em negrito, exemplificamos um dado fornecido pelo usuário 
via teclado. 


Ciclo de desenvolvimento 

Programas como editores, compiladores e ligadores são às veies chamados de 
“ferramentas”, usados na construção de programas. Exceto no caso de progra¬ 
mas muito pequenos (como em nosso exemplo), é raro que um programa seja 
composto de um único arquivo-fonte, Normalmentc, para facilitar o projeto, os 
programas são divididos em vários arquivos. Cada um deles pode ser compilado 
em separado, mas, para a obtenção de um programa executável, é necessário reu¬ 
nir os códigos de todos eles, sem esquecer as bibliotecas necessárias - essa é a fun¬ 
ção do ligador. 

A tarefa das bibliotecas è permitir que funções de interesse geral estejam dis¬ 
poníveis com facilidade, Nosso exemplo usa a biblioteca de encrada/saída padrão 
de C, stdio, que oferece funções para permitir a captura de dados a partir do te¬ 
clado e a saída de dados para a tela, entre outras. Além de bibliotecas preparadas 
pelo fornecedor do compilador ou por outros fornecedores de software, pode¬ 
mos ter bibliotecas preparadas por um programador qualquer, que pode "empa¬ 
cotar” funções com utilidades relacionadas em uma biblioteca e, dessa maneira, 
facilitar seu uso em outros programas. 

Em alguns casos, a função do ligador é executada pelo próprio compilador. 
Em geral, quando nosso programa é composto por um único programa-fonte, a 


‘Podemos utilizar qualquer editor de texto para escrever os programas- fomes, exceto edicores que 
incluem caracteres de formatação (tomo o Microsoft* Word do Windows*, por exemplo). 
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etapa de compilação inclui automaticamente a etapa de ligação. De um modo 
simplificado, podemos pensar que o ligador, no nosso exemplo, foi responsável 
por reunir o código do programa escrito aos códigos de scanf, pri ntf e de outras 
funções necessárias à execução independente do programa. 


Verificação e validação 

Outro ponto que deve ser observado é que os programas podem conter (e, com 
freqüência, contêm) erros, que precisam ser identificados e corrigidos. Quase 
sempre a verificação é realizada por meio de testes, que executam o programa a 
ser testado com diferentes valores de entrada. Identificado um ou mais erros, o 
código-fonte é corrigido e deve ser novamente verificado. O processo de edição, 
compilação, ligação e teste é repetido até que os resultados sejam satisfatórios, e 
o programa seja considerado validado. A Figura 1 .3 ilustra o ciclo de desenvolvi¬ 
mento de programas. 



Figura 13 Cido de desenvolvimento. 


Esse ciclo pode ser realizado com programas (editor, compilador, ligador) 
separados ou em um “ambiente integrado de desenvolvimento” (Integrated De - 
velopment Environment , ou IDE). O IDE é um programa que oferece janelas 
para a edição de programas e facilidades para abrir, fechar e salvar arquivos e 
para compilar, ligar e executar programas. Se um IDE estiver disponível, é possí¬ 
vel criar e testar um programa, tudo em um mesmo ambiente, e todo o ciclo men¬ 
cionado acontece de maneira mais confortável dentro de um mesmo ambiente, 
de preferência com uma interface amigável. 
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Expressões 


N a linguagem de programação C, uma expressão é uma combinação de variá¬ 
veis, constantes e operadores que pode ser avaliada computacíonalmente, 
resultando em um valor. O valor resultante é chamado de valor da expressão* 

Variáveis 

Podemos dizer que uma variável representa um espaço na memória do computa- 
dor para armazenar um determinado tipo de dado. Na linguagem C, todas as va¬ 
riáveis devem ser explicitamente declaradas. Na declaração de uma variável, de¬ 
vem ser especificados seu tipo e seu nome: o nome da variável serve de referência 
ao dado armazenado no espaço de memóna da variável e o tipo da variável deter¬ 
mina a natureza do dado que será armazenado. Só podemos armazenar valores 
do tipo especificado na declaração da variável. Assim, se declararmos uma variá¬ 
vel como sendo do tipo inteiro, só podemos armazenar valores inteiros no espa¬ 
ço de memória correspondente. 


Tipos básicos 

A linguagem C oferece alguns tipos básicos. Para armazenar valores inteiros, 
existem quatro tipos básicos: char, short int, int, long int. Esses tipos diferem 
entre si pelo espaço de memória que ocupam e } consequentemente, pelo interva¬ 
lo de valores que podem representar. O tipo char, por exemplo, ocupa 1 byte de 
memória (8 bits), e pode representar 2 3 (=256) valores distintos. Os tipos 
short int e long int podem ser referendados simplesmente como short e long, 
respectivamente, Na maioria das implementações da linguagem C, o tipo short é 
representado por 2 bytes, e o tipo 1 ong, por 4 bytes, O tipo i nt puro é, em geral, 
mapeado para o tipo inteiro natural da máquina. Sua representativ idade é maior 
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ou igual à do tipo short e menor ou igual à do tipo 1 ong* A maioria das máquinas 
usadas hoje funciona com processadores de 32 bícs, e o ripo 1 nt é mapeado para o 
inteiro de 4 bytes (long)* 1 Todos esses tipos podem ainda ser modificados para 
representar apenas valores positivos, o que pode ser feito precedendo o tipo com 
o modificador "sem sinal” - unsigned. A Tabela 2*1 compara os tipos para valores 
inteiros e suas representativ ida des* 


Tabela 2.1 Tipos de valores inteiros e suas re p resentativíd ad es 


Tipo 

Tamanho 

Representatrvidade 

char 

1 byte 

-128 a 127 

unsigned char 

1 byte 

0 a 255 

short int 

2 bytes 

-32 768 a 32 767 

unsigned short int 

2 bytes 

0 a 65 535 

[ong int 

4 bytes 

-2 147 483 648 a 2 147 483 647 

unsigned long int 

4 bytes 

0 a 4 294 967295 


O tipo char costuma ser usado apenas para representar códigos de caracteres, 
como veremos nos capítulos subsequentes* Na prática, salvo situações específicas, 
usamos o tipo Int, sem modificadores, para representar números inteiros. 

A linguagem oferece ainda dois tipos básicos para a representação de núme~ 
ros reais (ponto flutuante); ftoat e double. O tipo doubl e (precisão dupla) £ reco¬ 
mendado para as situações nas quais a precisão numérica das operações £ de fun¬ 
damental importância. Por exemplo, em aplicações que fazem simulações numé¬ 
ricas, em geral precisamos trabalhar com maior precisão. A Tabela 2.2 compara 
esses dois tipos* 


Tabela 2*2 


Tipo 

Tamanho 

Representativi da de 

float 

4 bytes 

± 10’ Js a 1Q 38 

doubie 

8 bytes 

± itr soe a IO 500 


Declaração de variáveis 

Para armazenar um dado (valor) na memória do computador, devemos reservar 
o espaço correspondente ao tipo do dado. A declaração de uma variável reserva 


1 Um conua-exemploé o compilador TurboC, desenvolvido para o sistema operacional DOS, mas 
que ainda pode ser utilizado no sistema operacional Windows®. No TurboC, o tipo Int é mapeado 
para 2 bytes. 
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um espaço na memória para armazenar um dado do tipo da variável e associa o 
nome da variável a esse espaço de memória. 

Por exemplo, no fragmento de código a seguir, declaramos duas variáveis, a e 
b, para armazenar valores inteiros (tipo i nt) e uma variável, c, para armazenar va¬ 
lores reais (tipo f loat). Uma vez declaradas as variáveis, podemos armazenar va¬ 
lores dos tipos correspondentes. Isso é feito atribumdo-se valores às variáveis. 

Int a; /* declara uma variável do tipo Int */ 

Int b; f* declara outra variável do tipo Int */ 

float c; /* declara uma variável do tipo float •/ 

a - 5; /* armazena o valor 5 em a */ 

b • 10; f* armazena o valor 10 em b */ 

c • 5.3; /* armazena o valor 5.3 em c */ 

A linguagem permite que variáveis de mesmo tipo sejam declaradas juntas. 
Assim, essas duas primeiras declarações poderiam ser substituídas por: 

Int a, b; /* declara duas variáveis do tipo int */ 

Uma vez declarada a variável, só podemos armazenar valores do mesmo tipo 
da variável, conforme ilustrado aqui. Não é possível, por exemplo, armazenar 
um número real numa variável do tipo int. Se fizermos: 

Int a; 

a ■ 4.3; /* a variável armazenará o valor 4 */ 

será armazenada em a apenas a parte inteira do número real, isto é, 4. Alguns com¬ 
piladores exibem uma advertência quando encontram esse dpo de atribuição. 

Em C, as variáveis podem ser inicializadas na declaração. Podemos, por 
exemplo, escrever: 

Int a • 5, b ■ 10; /* declara e Inicializa as variáveis */ 

float c ■ 5.3; 

Valores constantes 

Em nossos códigos, usamos também valores constantes. Quando escrevemos a 
atribuição 

a ■ b ♦ 123; 

sendo a e b variáveis supostamente já declaradas, deve-se representar interna- 
mente também a constante 123, para que a operação possa ser avaliada em tempo 
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de execução. Podemos dizer que esse valor constante está armazenado em um es¬ 
paço de memória próprio. No caso, a constante é do tipo inteiro, então um espa¬ 
ço de quatro bytes (em geral) seria reservado, e o valor 123 armazenado nele. A 
diferença básica em relação às variáveis, como os nomes dizem (variáveis e cons¬ 
tantes), é que o valor armazenado em uma área de constante não pode ser alterado. 

As constantes também podem ser do tipo real. Uma constante real deve ser 
escrita com um ponto decimal ou valor de expoente. Sem nenhum sufixo, uma 
constante real é do tipo double. Se quisermos uma constante real do tipo f 1 oat, 
devemos, a rigor, acrescentar o sufixo F ou f. Alguns exemplos de constantes 
reais são: 

12.4S constante real do tipo double 

1245e-2 constante real do tipo double 

12.45F constante real do tipo float 

Alguns compiladores exibem uma advertência quando encontram este código; 

float X; 

É 1 I 

X - 12.45; 

pois o código, a rigor, armazena um valor doubl e (12.45) em uma variável do tipo 
float. Desde que a constante seja reprcscntáveJ dentro de um f 1 oat, não precisa¬ 
mos nos preocupar com esse tipo de advertência, Todavia, se quisermos evitá-lo, 
podemos representar a constante em precisão float: 

float x; 

4 -a d 

x - I2.45f; 

Variáveis com valores indefinidos 

Um dos erros comuns em programas de computador é o uso de variáveis cuj os 
valores ainda estão indefinidos. Se declaramos uma variável sem explicita¬ 
mente inidalizar seu valor, ele é indefinido. Existe um valor armazenado, re¬ 
presentado pela sequência de bits do espaço reservado, mas, como não temos 
controle sobre esse valor, não faz sentido utilizá-lo. Costumamos dizer que o 
valor da variável é “lixo”. Por exemplo, o trecho de código a seguir está erra¬ 
do, pois o valor armazenado na variável b está indefinido e tentamos usá-lo na 
atribuição a c. 

Imt a, b, c; 

a - 2; 

c - a + b; !* ERRO: b tem *11xo' */ 
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Alguns desses erros são óbvios (como o ilustrado), e o compilador é capaz de 
nos reportar uma advertência. No entanto, muitas vezes o uso de uma variável 
não definida é difícil de ser identificado no código. É importante ressaltar que 
esse é um erro comum em programas, e é uma razão para alguns programas fun¬ 
cionarem na parte da manhã e não funcionarem na parte da tarde (ou funciona¬ 
rem durante o desenvolvimento e não funcionarem quando os entregamos ao 
cliente!). Todos os erros em computação têm lógica. A razão de o programa fun¬ 
cionar uma vez e não funcionar outra é que, como já mencionamos, apesar de in¬ 
definido, o valor da variável existe. No nosso caso citado anteriormente, pode 
acontecer de o valor armazenado na memória ocupada por b ser 0, fazendo com 
que o programa funcione. Por outro lado, pode acontecer de o valor ser, por 
exemplo, -293423 e o programa não funcionar conforme esperado. 

Operadores 

A linguagem C oferece uma gama variada de operadores, entre binários e uná- 
rios. Os operadores binários operam sobre dois operandos, enquanto os opera¬ 
dores unános operam sobre um operando. Em C, um operador binário é escrito 
entre seus dois operandos, e um operador unário precede seu único operando. 
Os operadores básicos da linguagem são apresentados a seguir. 


Operadores aritméticos 

Os operadores aritméticos binários são: adição (+), subtração (-), multiplicação 
(*), divisão (/) e o operador módulo (%). Há ainda o operador menos unário (-). A 
operação é feita na precisão dos operandos. Assim, a expressão 5/2 resulta no va¬ 
lor 2, pois a operação de divisão é feita em precisão inteira, já que os dois operan¬ 
dos (5 e 2) são constantes inteiras. A divisão de inteiros trunca a parte fracionária, 
pois o valor resultante é sempre do mesmo tipo da expressão. Consequentemen¬ 
te, a expressão 5.0/2.0 resulta no valor real 2.5 pois a operação é feita na precisão 
real (double, no caso). 

Como as operações são feitas na precisão dos operandos, devemos ser caute¬ 
losos quando codificamos expressões, para que o resultado obtido seja o espera¬ 
do. Para exemplificar, vamos considerar este fragmento de código: 

Int a; 

double b, c; 

• • • 

a • 3.5; 
b • a / 2.0; 
c * 1/3 ♦ b; 

Se executado, esse fragmento de código armazenará os valores 3, 1.5 c 1.5 
nas variáveis a, b e c, respectivamente. Na primeira atribuição (a ■ 3.5;), o valor 
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armazenado em a é 3, isto é, o valor 3.5 é implicitamente convertido em inteiro 
e armazenado em a, uma vez que a só pode armazenar valores inteiros. Na segun¬ 
da atribuição (b - a/2.0;), o valor de a (Int, igual a 3) é dividido pelo valor 2.0 
(double). Nesse caso, como os operandos são de tipos distintos, o valor do ope¬ 
rando de menor expressividade (no caso, int) é implicitamente convertido para 
o tipo de maior expressividade (doubl e), e a operação é feita na precisão doubl e, o 
que resulta no valor 1.5, armazenado em b. A seguir, em c, também é armazenado 
o valor 1.5 pois a subexpressão 1/3 (divisão na precisão inteira) resulta em zero. 

O operador módulo, V, não se aplica a valores reais e seus operandos devem 
ser do tipo inteiro. Ele produz o resto da divisão do primeiro pelo segundo ope¬ 
rando. Como exemplo de aplicação desse operador, podemos citar o caso em 
que desejamos saber se o valor armazenado numa determinada variável inteira x 
é par ou ímpar. Para tanto, basta analisar o resultado da aplicação do operador %, 
aplicado à variável e ao valor dois. 

x \ 2 se resultado for zero =► número é par 

x % 2 se resultado for um => número è ímpar 

Os operadores *, / e % têm precedência maior do que os operadores + e -. O 
operador - unário tem precedência maior do que *, / e %. Operadores com a mes¬ 
ma precedência são avaliados da esquerda para a direita. Assim, na expressão 

a ♦ b * c /d 

executa-se primeiro a multiplicação, seguida da divisão e da soma. Podemos uti¬ 
lizar parênteses para alterar a ordem de avaliação de uma expressão. Assim, se 
quisermos avaliar a soma primeiro, podemos escrever: 

(a ♦ b) * c /d 

É apresentada uma tabela de precedência dos operadores da linguagem C no 
final desta seção. 


Operadores de atribuição 

Na linguagem C, uma atribuição é uma expressão cujo valor resultante corres¬ 
ponde ao valor atribuído. Assim, da mesma forma que a expressão 

5 + 3 

resulta no valor 8, a atribuição 


a • 5 
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é uma expressão que resulta no valor 5 (além, é claro, de armazenar o valor 5 na 
variável a), Esse tratamento das atribuições permite escrever comandos do tipo: 

y ■ x ■ S; 

Nesse caso, a ordem de avaliação é da direita para a esquerda. Assim, o com¬ 
putador avalia x - 5, armazenando 5 em x, e, em seguida, armazena em y o valor 
produzido por x - 5, que é 5. Portanto, x e y recebem o valor 5. 

A linguagem também permite utilizar os chamados operadores de atribuição 
compostos. Comandos do tipo: 

1 - 1 + l\ 


em que a variável à esquerda do sinal de atribuição também aparece à direita po¬ 
dem ser escritos de forma mais compacta: 

\ +■ 2 ; 

usando o operador de atribuição composto Analogamente, existem, entre ou¬ 
tros, os operadores de atribuição: *■, /*, V=, De forma geral, comandos do tipo: 

var op m expr; 

são equivalentes a: 

var ■ var op (expr); 

Salientamos a presença dos parênteses em torno de expr. Assim: 


x *- y + li 


equivale a 
x » x * (y + l) 
e não a 
x ■ x * y + 1; 

Operadores de incremento e decremento 

A linguagem C apresenta ainda dois operadores não convencionais. São os ope¬ 
radores de incremento e decremento, que possuem precedência comparada ao - 
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unário c servem para incrementar e decrementar uma unidade nos valores arma¬ 
zenados nas variáveis. Assim, se n é uma variável que armazena um valor, o co¬ 
mando: 

n++; 

incrementa em uma unidade o valor de n (análogo para o decremento em n--). O 

aspecto não usual é que ++ e — podem ser usados como operadores prefixados 
(antes da variável, como em ++n) ou pós-fixados (após a variável, como em n++). 
Em ambos os casos, a variável n é incrementada. Entretanto, a expressão ++n in¬ 
crementa n antes de usar seu valor, enquanto n++ incrementa n após o valor ser 
usado. Isso significa que, em um contexto em que o valor de n é usado, ++n e n++ 
são diferentes. Se n armazena o valor 5, então: 

x ■ n++; 

atribui 5 a x, mas 


x ■ -H-n; 


atribuiria 6 a x. Em ambos os casos, n passa a valer 6, pois seu valor foi incremen¬ 
tado em uma unidade. Analogamente, o fragmento de código: 

a • 3; 

b ■ a++ * 2; 

resultaria no armazenamento dos valores 4 e 6 nas variáveis a e b, respectivamen- 
te. Os operadores de incremento e decremento podem ser aplicados somente em 
variáveis; uma expressão do tipo x ■ (1 + 1)++ é ilegal. 

A linguagem C oferece diversas formas compactas para escrever um determi¬ 
nado comando. Nos nossos exemplos, procuraremos evitar as formas compactas 
pois elas tendem a dificultar a compreensão do código. Mesmo para programa¬ 
dores experientes, o uso das formas compactas deve ser feito com critério. Por 
exemplo, os comandos: 

a ■ a ♦ 1; 
a +• 1; 
a++; 

♦+a; 


são todos equivalentes, e o programador deve escolher o que achar mais adequa¬ 
do e simples. Em termos de desempenho, qualquer compilador razoável é capaz 
de otimizar todos esses comandos da mesma forma. 
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Operadores relacionais e lógicos 

Os operadores relacionais são usados para comparar dois valores. A linguagem C 
oferece os seguintes operadores relacionais; 

< menor que 

> maior que 

<■ menor ou igual que 

>« maior ou igual que 

»» igual a 

[ ■ diferente de 

Esses operadores comparam dois valores* O resultado produzido por um 
operador relacional é zero ou um . Em C, náo existe o tipo booleano ( true ou fal¬ 
se). O valor zero é interpretado como falso, e qualquer valor diferente de zero é 
considerado verdadeiro. Assim, se o resultado de uma comparação for falso, pro¬ 
duz-se o valor 0; caso contrário, produz-se o valor 1. 

Os operadores lógicos servem para combinar expressões booleanas. A lin¬ 
guagem oferece os seguintes operadores lógicos; 

&& operador hinário E (AND) 

\ j operador binário O U (QR) 

\ operador unário de NEGAÇÃO (NOT) 

Expressões conectadas por $6 ou | ] são avaliadas da esquerda para a direita, e 
a avaliação pira assim que a veracidade ou falsidade do resultado for conhecida. 
Recomendamos o uso de parênteses em expressões que combinam operadores 
lógicos e relacionais. 

Os operadores relacionais e lógicos são normalmentc utilizados para codifi¬ 
car tomada de decisões, o que será discutido no próximo capitulo. No entanto, 
podemos utilizar esses operadores para atribuir valores a variáveis. Por exemplo, 
o trecho de código a seguir é válido e armazena o valor 1 em a e 0 em b. 

Int a, b; 

Int c * 23; 

Int d - c + 4; 

a - (c <■ 20) I I (d > c) ; /* verdadef ro */ 

b » (c < 20) M {d > c); /* falso */ 

Devemos salientar que, na avaliação da expressão atribuída à variável b, a 
operação (d>c) não chega a ser avaliada, pois, independente do resultado, a ex¬ 
pressão terá como resultado 0 (falso), uma vez que a operação (c<20) tem valor 
falso. 
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Operador stzeof 

Outro operador fornecido por C, si zeof, resulta no número de bytes de um de¬ 
terminado tipo. Por exemplo; 

int a » sizeof(float); 

armazena o valor 4 na variável a, pois um float ocupa 4 bytes de memória. Esse 
operador pode também ser aplicado a uma variável, retornando o número de 
bytes ocupado pela variável. 


Conversão de tipo 

Em C, como na maioria das linguagens, existem conversões automáticas de valo¬ 
res na avaliação de uma expressão. Como já mencionamos, em uma expressão 
como 3/1. S, o valor da constante 3 (tipo 1 nt) é promovido (convertido) para dou¬ 
ta 1 e antes de a expressão ser avaliada, pois o segundo operando é do tipo dcubl e 
(1.5), e a operação é feita na precisão do tipo mais representativo. 

Quando, em uma atribuição, o tipo do valor atribuído é diferente do tipo da 
variável, também há uma conversão automática de tipo. Por exemplo, se escre¬ 
vermos: 

float a ■ 3; 

o valor 3 é convertido para fl oat (isto é, passa a valer 3.QF) antes de a atribuição 
ser efetuada. Como resultado, conforme esperado, o valor atribuído à variável é 
3.OF (float). Alguns compiladores exibem advertências quando a conversão de 
tipo pode significar uma perda de precisão; é o caso quando armazenamos um 
número real em uma variável do tipo inteiro, ou quando armazenamos um dou¬ 
ta) e numa variável float. 

O programador pode explicitamente requisitar uma conversão de tipo usan¬ 
do o operador de molde de tipo (operador cast). Por exemplo, são válidos (e 
isentos de qualquer advertência por parte dos compiladores) estes comandos: 

int a, b; 
a - (Int) 3.5; 
b - (int) 3.5 % 2; 

Precedência e ordem de avaliação dos operadores 

A Tabela 2.3 mostra a precedência, em ordem decrescente, dos principais opera¬ 
dores da linguagem C 
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Tabela 2.3 Precedência (em ordem decrescente) e em ordem de avaliação dos 
operadores 

Operador 

Assoei atividade 

o n -> ■ 

esquerda para direita 

!-++-- (tipo) * & sizeof(tipo) 

direita para esquerda 

* / 

esquerda para direita 

+ - 

esquerda para direita 

« » 

esquerda para direita 

<<=>>** 

esquerda para direita 

— != 

esquerda para direita 

& 

esquerda para direita 

A 

esquerda para direita 

1 

esquerda para direita 

&& 

esquerda para direita 

li 

esquerda para direita 

?: 

direita para esquerda 

= += -= etc 

direita para esquerda 

i 

esquerda para direita 


Entrada e saída básicas 

A linguagem C não possui comandos de entrada e saída de dados. Tudo em C é fei¬ 
to com o uso de funções, inclusive as operações de entrada e saída, Por isso, já exis¬ 
te em C uma biblioteca padrão que possui as funções básicas normalmente neces¬ 
sárias. Nela, podemos, por exemplo, encontrar funções matemáticas do tipo raiz 
quadrada, seno, cosseno etc., funções para a manipulação de cadeias de caracteres 
e funções de entrada e saída. Nesta seçlo, serão apresentadas as duas funções bási¬ 
cas de entrada e saída disponibilizadas pela biblioteca padrão. Para utilizá-las, é ne¬ 
cessário incluir o protótipo das funções no cõdigo. Esse assunto será tratado em 
detalhes na seção sobre funções. Por ora, basta saber que é preciso escrever: 

llnclude <stdio.h> 

no início do programa que utiliza as funções da biblioteca de entrada e saída. 

Função printf 

A função pri ntf possibilita a saída de valores (constantes, variáveis ou resultados 
de expressões) segundo um determinado formato. Informalmente, podemos di¬ 
zer que a forma da função é; 
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prlntf [formato, Itsto de constantesharidveislexpressões. 

O primeiro parâmetro é uma cadeia de caracteres, em geraJ, delimitada corr 
aspas, que especifica o formato de saída das constantes, variáveis e expressões lis* 
tadas em seguida. 

Para cada valor que se deseja imprimir, deve existir um especificador de for 
mato correspondente na cadeia de caracteres formato. Os especificadores de forma 
to variam com o tipo do valor e a precisão com que queremos que sejam impres¬ 
sos. Esses especificadores são precedidos pelo caractere % e podem ser, entre ou 
tros: 

%c especifica um char 

%d especifica um int 

%u especifica um unsigned int 

Hl especifica um double (ou float) 

%e especifica um double (ou float) no formato científico 

Hg especifica um double (ou float) no formato mais apropriado (Hf ou He) 
%s especifica uma cadeia de caracteres 

Alguns exemplos: 

prlntf ("%d %g\n\ 33. 5.3); 

tem como resultado a impressão da linha: 

33 5.3 

Ou: 

prlntf ("Inteiro - %d Real • %g\n\ 33. 5.3); 
com saída: 

Inteiro • 33 Real ■ 5.3 

Isto é, além dos especificadores de formato, podemos incluir textos no for¬ 
mato, que são mapeados diretamente para a saída. Assim, a saída é formada pela 
cadeia de caracteres do formato em que os especificadores são substituídos pelos 
valores correspondentes. De fato, muitas vezes, queremos apenas exibir uma 
mensagem na tela e, nesses casos, o formato é o texto que será exibido, sem espe¬ 
cificadores de formato. Por exemplo, o comando: 

prlntf("Curso de Estruturas de DadosVn"); 
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apenas exibe a mensagem Curso de Estruturas de Oados na tela. O caractere \n 
que aparece no final do formato apenas requisita uma mudança de linha. Assim, 
um eventual próximo pri ntf exibiria a mensagem na linha seguinte. Além do ca¬ 
ractere de nova linha, existem alguns outros caracteres de escape que sáo fre- 
qüentemente utilizados nos formatos de saída. São eles: 

\n caractere de nova linha 
\t caractere de tabulação 

\r caractere de retrocesso 

V o caractere " 

\ \ o caractere \ 

Ainda, se desejarmos ter na mensagem exibida um caractere %, devemos, den¬ 
tro do formato, escrever %%. 

É possível também especificar o tamanho dos campos: 



Se, por exemplo, quisermos apenas fixar em 2 o número de casas decimais 
usadas para exibir valores reais, podemos usar o especificador de formato %.2f. 
Recomendamos a leitura do manual da linguagem C para uma discussão detalha¬ 
da dos diversos especificadores de formato disponíveis. 


Função scanf 

A função scanf permite capturar valores fornecidos via teclado pelo usuário do 
programa e armazená-los em variáveis do nosso programa. Informalmente, po¬ 
demos dizer que sua forma geral é: 


scanf {formato, lista de endereços das variáveis ...); 
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O formato deve possuir especificadorcs de tipos similares aos mostrados 
para a função prlntf. Para a função scanf, no entanto, existem especificadores 
diferentes para o tipo float e o tipo double: 


%c 

Vd 


%u 

%1f, %le, %1g 
%$ 


especifica um char 
especifica um int 
especifica um unsigned int 
especificam um float 
especificam um double 
especifica uma cadeia de caracteres 


A principal diferença em relação à função pri ntf é que o formato deve ser se¬ 
guido por uma lista de endereços de variáveis (na função prlntf passamos os va¬ 
lores de constantes, variáveis e expressões). Na seção sobre ponteiros, esse assun¬ 
to será tratado em detalhes. Por ora, basta saber que, para ler um valor e atri- 
buí-lo a uma variável, devemos passar o endereço da variável para a função 
scanf. O operador & retorna o endereço de uma variável. Assim, para ler um in¬ 
teiro, devemos ter: 


Int n; 

scanf (*%d*, An); 

Dessa forma, o valor inteiro digitado pelo usuário é armazenado na variável n. 
Para a função scanf, os especificadores Hf , %e e %g são equivalentes. Aqui, ca¬ 
racteres diferentes dos especificadores no formato servem para cercar a entrada. 
Por exemplo: 

scanf (“%d:%<T, Ah, An); 

obriga que os valores (inteiros) fornecidos sejam separados pelo caractere dois- 
pontos (:). Um espaço em branco dentro do formato faz com que sejam “salta¬ 
dos” os eventuais brancos da entrada. Os especificadores *d, Hf, %e, %g e %s pu¬ 
lam automaticamente os brancos que precederem os valores numéricos a serem 
capturados. 

Para exemplificar o uso das funções de entrada e saída e a construção de 
expressões, vamos considerar um exemplo em que desejamos converter a al¬ 
tura de uma pessoa, dada em metros, para a altura expressa em pés e polega¬ 
das. Sabe-se que 1 pé tem 30,48 cm e que 1 polegada tem 2,54 cm. Assim, se o 
usuário entrar com o valor 1.8 (em metros), o programa deve exibir o valor 
5ft 10.9pol. 

Um código que ilustra a implementação desse programa é mostrado a seguir. 
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I* Programa para converter altura em metros para ft e pol */ 

#1nclude <std1o.h> 

Int maln (vold) 

{ 

int f; /* número de pés */ 

float p; /* número de polegadas */ 

float h; /* altura em metros */ 

/* Captura altura em metros */ 
prlntf("Digite altura em metros: "); 
scanf("%f", &h); 

/* Calcula altura em pés e polegadas */ 
h ■ 100*h; /* converte para centtmetros */ 

f ■ (int) (h/30.48); /* calcula número de pés */ 

p ■ (h-f*30.48) / 2.54; /* calcula número de polegadas do restante */ 

/* Exibe altura convertida */ 
printf("Altura: %dft %.lfpol\n", f, p); 

return 0; 

) 



3 


Controle de fluxo 


N o capítulo anterior, trabalhamos com programas formados por seqüências 
simples de comandos. Para a construção de programas mais elaborados, pre¬ 
cisamos ter acesso a mecanismos que permitam controlar o fluxo de execução 
dos comandos. Por exemplo, é fundamental ter meios para tomar decisões que se 
baseiem em condições avaliadas em tempo de execução. Também precisamos de 
mecanismos para a construção de procedimentos iterativos, isto é, procedimen¬ 
tos que repetem a execução de uma seqüência de comandos um determinado nú¬ 
mero de vezes. 

Neste capítulo, discutiremos os principais mecanismos para controle de flu¬ 
xo oferecidos pela linguagem C. Ela provê as construções fundamentais de con¬ 
trole de fluxo necessárias para programas bem estruturados: agrupamentos de 
comandos, tomadas de decisão (1f-el$e), laços com teste de encerramento no 
início (whi 1 e, for) ou no fim (do-whl 1 e) e seleção de um caso entre um conjunto 
de casos possíveis (switch). 

Tomada de decisão 

O comando i f é o comando básico para codificar tomada de decisão em C. Sua 
forma pode ser: 

1f (expr) { 
bloco de comondos 1 
• • • 

1 

ou 
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íf ( expr ) { 
blúco de comandos 1 

hum 

} 

etse { 

bloco de comandos 2 


} 


Se a avaliação de expr resultar em um valor diferente de 0 (isto é, se o valor 
for verdadeiro), o bloco de comandos 1 será executado. A inclusão do e 1 s e requi¬ 
sita a execução do bloco de comandos 2 se a expressão resultar no valor 0 (falso). 
Cada bloco de comandos deve ser delimitado por uma chave aberta c uma fecha¬ 
da* No entanto, se dentro de um bloco tivermos apenas um único comando a ser 
executado, as chaves podem ser omitidas (a rigor, deixamos de ter um bloco}; 

1f ( expr ) 
comandol ; 
else 

C0m0ndo2; 

As formas gerais do comando i f apresentadas anteriormente i lustram o uso 
de códigos i dentados. A identaçâo (recuo de linha) dos comandos nao é obriga¬ 
tória, mas é fundamental para uma maior clareza do código* Em geral, os blo¬ 
cos de comandos são identados (recuados) em relação ao comando if corres¬ 
pondente. Dessa forma, é fácil identificar visualmente o início e o fim de cada 
bloco. O estilo de iden fação varia a gosto do programador. Além da forma ilus¬ 
trada, outro estilo bastante utilizado por programadores coloca a chave aberta 
na linha seguinte ao i f: 

ff ( expr ) 

1 

bloco de comandos 1 

+ + + 

1 

el se 

1 

bloco de comandos 2 

\ 


O número de espaços usados para a de blocos também varia a gosto do progra¬ 
mador. O importante é ser consistente ao longo de todo o programa. 

Para exemplificar o uso de comandos tf, vamos considerar um programa que 
captura um valor inteiro fornecido via teclado e imprime uma mensagem infor- 
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mando se o nOmero inserido é um número par ou ímpar. Um exemplo desse códi¬ 
go simples é ilustrado a seguir: 

ílnclude <std1o.h> 

Int main (void) 

{ 

Int a; 

prlntf("Dlgl te um nunero Inteiro:*); 
scanf(*%d \&a); 

1f (a%2 — 0) { 

printf(“0 numero fornecido e' par!\n*); 

} 

else { 

prlntf(*0 numero fornecido e' 1mpar!\n*); 

} 

return 0; 

1 


Podemos aninhar comandos if. Um exemplo simples pode ser: 

flnclude <std1o.h> 

Int main (void) 

{ 

Int a, b; 

pr1ntf(*D1g1te dois numeros Inteiros:*); 
scanf(*%d%d",&a,ib); 

1f (a%2 0) { 

1f (b%2 -• 0) { 

printf("Foram digitados dois numeros pares!\n*); 

1 

) 

return 0; 

1 


Para este último exemplo, devemos notar que a criação dos blocos ({...} ) 
não era obrigatória, porque a cada i f está associado apenas um único coman¬ 
do. Ao primeiro, associamos o segundo comando i f, e ao segundo i f associa¬ 
mos o comando que chama a função pr 1 ntf. Assim, o segundo i f só será ava¬ 
liado se o primeiro valor fornecido for par, e a mensagem só será impressa se o 
segundo valor fornecido também for par. Outra construção para esse mesmo 
exemplo pode ser: 
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Int rwln (vold) 

[ 

int a, b; 

printf{'Digi te dois numeros Intelros; - }; 
scuf( a M4dMA,U)i 

íf {{*\2 « o) u (m - o)) { 

prfntf ( p Foraiti digitados dois numeros pares!\n - ); 

} 

return 0; 

) 

que produz resultados idênticos. 

Novamente, o uso das chaves é opcional. Todavia, nem sempre é fácil 
identificar a associação de comandos sem os blocos. Para ilustrar essa discus¬ 
são, consideremos o exemplo a seguir, que usa aninhamemo de comandos 
i f-else: 

/* temperatura (versão 1 - incorreta) */ 
fineiude <stdto.h> 

int mgln (vold) 

( 

Int tenpí 

prlntfí^Dlgite a temperatura: ’); 
scanfí^d', iterap); 
ff (temp * 30) 
ff (temp > 20) 

printfC Temperatura agradavel \n'); 

el se 

printf(" Temperatura muito quente \n*); 
return 0; 

1 


A idéia desse programa era imprimir a mensagem Temperatura agrada ve 1 se 
fosse fornecido um valor entre 20 e 30 e imprimir a mensagem Temperatura muito 
quente se fosse fornecido um valor maior do que 30, No entanto, vamos analisar o 
caso em que é fornecido o valor S para temp. Ao observar o código do programa, 
poderíamos pensar que nenhuma mensagem seria fornecida, pois o primeiro íf 
daria resultado verdadeiro e então seria avaliado o segundo t f . Nesse caso, tería¬ 
mos um resultado falso e como, aparentemente, não há um comando eUe as¬ 
sociado, nada seria impresso. Puro engano. A identaçáo utilizada pode nos levar 
a erros de interpretação. O resultado para o valor 5 seria a mensagem Temperatu¬ 
ra muito quente. Isto é, o programa está rNCQRRETQ. 

Em C, um el se é associado ao último 1 f que não tiver seu próprio ei se. Para 
os casos em que a associação entre i f e eHe não está clara, recomendamos a cria¬ 
ção explícita de blocos, mesmo contendo um único comando, Se reescrevermos 
o programa, podemos obter o efeito desejado, 
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/* temperatura (versão 2 ) */ 
linclude <stdic.h» 

1nt maio (void) 

( 

1nt temp; 

printf ( 'Digite a temperatura: * ); 
scaivf ( ‘W, Stemp ); 
íf ( temp < 30 ) { 

if ( temp > 20 ) 

printf ( * Temperatura agradavel \n“ ); 

} 

else 

printf ( “ Temperatura muito quente \n“ ); 
return Q; 

\ 


Essa regra de associação do else propicia a construção do tipo el$e-1f sem 
que se tenha o comando el seif expli citamente na gramática ua linguagem. Na 
verdade, em C, construímos estruturas e 1 s e- 1 f com i f s aninhados. Este exemplo 
é válido e funciona como esperado. 

/* temperatura (versão 3) */ 
flnclude <stdio.h> 

1 nt maln (voíd) 

l 

1nt temp; 

prlntf(“Digite a temperatura: *); 
scanf(‘*d", iternp); 

if (temp <■ 10) 

prtntf(■Temperatura multo fria \n‘); 
e 1 se ff (temp < zo) 

printf[’ Temperatura frta \n") ; 
e 1 se if (temp < 30) 

prfntf{"Temperatura agradavel 1 \n B ); 
el se 

printf ("Temperatura multo quente \i>')> 
return 0; 

) 

Estruturas de bloco 

Observamos que uma função C é composta por estruturas de blocos. Cada chave 
aberta e fechada em C representa um bioco. As declarações de variáveis só po- 
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dem ocorrer no infcio do corpo da função ou no início de um bloco, isto é, devem 
seguir uma chave aberta 1 . Uma variável declarada dentro de um bloco é válida 
apenas dentro dele. Após o término do bloco, a variável deixa de existir. Por 
exemplo: 


1f ( n > 0 ) { 
int 1; 

ff' 

} 

/* ã várlivel 1 rio existe neste ponto do programa */ 

A variável i, definida dentro do bloco do if, sô existe dentro deste bloco. Ê 
uma boa prática de programação declarar as variáveis o mais próximas possível 
de seus usos. 


Operador condicionai 

C possui também um chamado operador condicional. Trata-se de um operador 
que substitui construções do tipo: 


■ ai 

if [ a > b } 
máxima - a; 
eHe 

máxima ■ b; 


Sua forma geral é; 
condtçBo ? expressâol : exprtssSo?-, 


Se a condição for verdadeira, a expressõol é avaliada; caso contrário, avalia-se a 
expressõoi. 

O comando: 

máximo * a » b ? a : b ; 

substitui a construção com if-else mostrada anteriormente. 

1 Esta limitação não existe no padrão C99 da linguagem G 
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Construções com laços 

Em programas computacionais, procedimentos iterativos são muito comuns, 
isto é* procedimentos que devem ser executados em vários passos, Como exem¬ 
plo, vamos considerar o cálculo do valor do fatorial de um número inteiro nâo 
negativo. Por definição: 


ít! = n x (pi - 1) x (ji - 2} 3 *2x1 


onde: 0! = 1 


Para calcular o fatorial de um número com um programa de computador, 
normalmente utilizamos um processo iterativo, em que o valor da variável varia 
de 1 a n, avaliando o producõrio. 

A linguagem C oferece diversas construções possíveis para a realização de la¬ 
ços iterativos. O primeiro a ser apresentado é o comando whi 1 e. Sua forma geral é: 

while (expr) ( 
bloco de çonorrdos 

} 


Se a avaliação de expr resultar em verdadeiro, o bloco de comandos é execu¬ 
tado, Ao final do bioco, a expressão volta a ser avaliada e, enquanto expr resultar 
em verdadeiro* o bloco de comandos é executado repetidamente. Quando expr 
for avaliada em falso, o bloco de comando deixa se ser executado, e a execução 
do programa prossegue com a execução dos comandos subsequentes ao bloco. 
Uma possível implementação do cálculo do fatorial usando whi le é mostrada a 
seguir. 

/■ Fatorial */ 

# 1rtc> ude *stdlo.h> 

ínt maio (void) 

{ 

ínt 1; 
ínt n; 
ínt f ■ 1: 

prlntf(*Gigite um número Inteiro nao negativo:"); 
scanfUW, An); 
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f* calcula fatorial *f 

í - 1; 

whl 1e fl <* n) { 
f *- 1; 

1 ++; 

} 

prlntff* Fatorfal - %d \n“, f); 
return 0; 

J 


Uma segunda forma dc construção de laços em C, mais compacta e ampla- 
mente utilizada, é com laços for. Sua forma geral í: 

for (expr_i/?ícíoI ; ejeprJjooieono: expr_tfe_í/rcreCTerífo) { 
bloco àt comandos 

) 

A construção com for é equivalente ao uso do *hi 1 e, com a ordem de avalia¬ 
ção das expressões ilustradas a seguir: 

expríníciffí ; 
wttlle (expr boQleQfífj) { 
bloco de ccxnandos 
* ■ * 

expr de_incremento 
I 

Isto éj a expressão inicial é avaliada uma única vez. antes da execução do laço. 
Em seguida, a expressão booleana, que controla a execução do laço, é avaliada e, 
enquanto for verdadeira, o bloco de comandos é executado. Imediatamente após 
cada execução do bloco de comandos, a expressão de incremento é avaliada, o 
laço se completa e a expressão booleana volta a ser avaliada. 

A seguir, ilustramos a utilização do comando for no programa para cálculo 
do fatorial. 

/* Fatorial (versão 2 ) */ 

flnclude <std1o.h> 

int ma In (vofd) 

1 

Int 1; 

Int fl; 
int f - 1; 
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prlntf('Otglte um número Inteiro nao negativo:*); 
scanf (“W" . in); 

I* calcula fatorial *f 
for (1 ■ 1; i <* fl; 1++) ( 
f i; 

) 

príntf(" Fatorial * %d \n\ f) ; 

return 0; 

I 


Observamos que as chaves que seguem o comando for, nesse caso, são desne¬ 
cessárias, já que o corpo do bloco é composto por um único comando. 

Tanto a construção com wh 1 1 e como a construção com for avaliam a expres¬ 
são booleana que caracteriza o teste de encerramento no início do laço. Assim, se 
essa expressão tiver valor igual a zero (falso), quando for avaliada pela primeira 
vez, os comandos do corpo do bloco não serão executados nem uma vez. 

C provê outro comando para a construção de laços cujo teste de encerramen¬ 
to é avaliado no final. Essa construção é o do-while, cuja forma geral é: 

de 

í 

bloco de comandos 

+ à i 

} while (expr_booleaoo ); 

Um exemplo do uso dessa construção é mostrado a seguir, em que validamos 
a inserção do usuário, isto é, o programa repetidamente requisita a inserção de 
um número enquanto o usuário inserir um inteiro negativo (cujo fatorial não está 
definido). 

/* Fatorial (versão 3) */ 

linelude <stdio.h> 

tnt matn (vold) 

< 

tnt 1; 
int n; 
tnt f - 1; 

/* requisita valor do usuirlo */ 
do [ 

prtntf(“Digite um valor Intefro nao negativo:*}; 
scanf (*Vd - , &n); 

} wMIe (n*Q); 
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/* calcula fatorial */ 
for (1 • 1; 1 <• n; <+♦) 
f *• 1; 

prlntfC Fatorial • %d\n", f); 
retum 0; 

) 

Interrupções com break e continue 

A linguagem C oferece ainda duas formas para a interrupção antecipada de 
um determinado laço. O comando break, quando utilizado dentro de um laço, 
interrompe e termina a execução do mesmo. A execução prossegue com os co¬ 
mandos subseqüentes ao bloco. O código a seguir ilustra o efeito de sua utili¬ 
zação. 

flnclude <std1o.h> 

Int main (vold) 

{ 

Int li 

for (1 ■ 0; i < 10; 1++) { 

1f (1 - 5) 
break; 

pr1ntf("%d i); 

} 

prlntf(•f1m\n“) ; 
return 0; 

) 


A saída desse programa, se executado, será: 

0 1 2 3 4 fim 

pois, quando i tiver o valor 5, o laço será interrompido e finalizado pelo coman¬ 
do break, passando o controle para o próximo comando após o laço, no caso uma 
chamada final de prlntf. 

O comando continue também interrompe a execução dos comandos de um 
laço. A diferença básica em relação ao comando break é que o laço não é automa¬ 
ticamente finalizado. O comando continue interrompe a execução de um laço e 
passa para a próxima iteração. Assim, o código: 
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HncTude <stdio.K> 

Int iMln (void) 

{ 

Int i; 

for (1 ■ 0; í < 10; Í++ ) ( 

1f (1 ■■ 5) continue; 
printf(*M \ i); 

} 

prlntfffl m\n“); 
return 0; 

} 

gera a saída; 

0 1 2 3 4 6 7 8 9 fim 

Devemos ter cuidado com a utilização do comando continue nos laços wh Me. 
O programa: 

/* INCORRETO */ 
finclude <stdlo,h> 

Int ma 1n (vold) 

l 

int i ■ 0; 
while (í < 10} l 

1f (i ■■ 5] continue; 
prlntf("W M); 

Í++; 

) 

printf[■fím\n") ; 
return 0; 

} 

é um programa INCORRETO, pois o laço criado não tem fim; a execução do pro¬ 
grama não termina. Isto porque a variável i nunca terá valor superior a 5, e o teste 
será sempre verdadeiro* O que ocorre é que o comando continue “pula” os demais 
comandos do laço quando 1 vaie 5, inclusive o comando que incrementa a variável 1. 

Seleção 

Além da construção ei se-1f, C provê um comando (swltch) para selecionar um 
entre um conjunto de casos possíveis. Sua forma geral é: 
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switch ( expr J { 
case opl: 

/* comandos executados se expr •- opl *f 

brea k; 

case op2: 

/* comandos executados se expr ■■ op2 */ 

break; 
case opl: 

I* corindos executados se expr *■ opl */ 

break; 
default; 

— /* executados se expr for diferente de todos */ 

break; 

I 

opj deve ser um número inteiro ou uma constante caractere. Se expr resultar no 
valor op 1f os comandos seguintes ao caso op 1 são executados até encontrar um 
break. Se o comando break for omitido, a execução do caso continua com os co¬ 
mandos do caso seguinte. Se valor de expr for diferente de todos os casos enume¬ 
rados, o bloco de comandos associado a defaul t é executado. O bloco defaul t 
pode aparecer em qualquer posição, mas normalmente é colocado por último 
(pode também ser omitido). 

Para exemplificar, mostramos a seguir um programa responsável por imple¬ 
mentar uma calculadora convencional que efetua as quatro operações básicas, 
Esse programa usa constantes caracteres, que serão discutidas em detalhe quan¬ 
do apresentarmos cadeias de caracteres em C. O importante aqui é entender con- 
ceitualmente a construção s* i tch. 

f* calculadora de quatro operaç&es */ 
fineiude <stdio,h> 
ínt JMln fvotd) 

í 

float nurnl, rtum2; 
char op; 

printf("Digite: numero op numero\n"); 
scanf ("%f %c %f*. irniml, iop, &nuu2); 
switeh (ep) { 
case '+ l t 

prfntff" ■ %f\n", numl+nuiní); 
break; 
case '-': 

printf(" ■ numl-num2); 

break; 
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case 

pr1ntf(* - *f\n p , nitml*niim2}; 
break; 
case 

printfC * %f\n“, numl/numZ)i 
break; 
default: 

prirtfE"Operador IrtvaHdoUn" 1 ); 
break; 

} 

returr 0; 

} 




4 


Funções 


P ara a construção de programas estruturados, é sempre preferível dividir as 
grandes tarefas de computação em tarefas menores e utilizar seus resultados 
parciais para compor o resultado final desejado. Na linguagem C, a criação de 
funções é o mecanismo adequado para codificar tarefas específicas. Um progra¬ 
ma estruturado em C deve ser composto por diversas funções pequenas. Essa es¬ 
tratégia de codificação traz dois grandes benefícios: primeiro, facilita a codifica¬ 
ção, pois codificar diversas funções pequenas, que resolvem problemas específi¬ 
cos, é mais fácil do que codificar uma única função maior; segundo, funções es¬ 
pecíficas podem ser facilmente reutilizadas em outros códigos. De fato, a criação 
de funções pode evitar a repetição de código, de modo que um procedimento re¬ 
petido deve ser transformado em uma função que, então, será chamada diversas 
vezes. Um programa deve ser pensado em termos de funções, que, por sua vez, 
podem {e devem, se possível) esconder do corpo principal do programa detalhes 
ou particularidades de implementação. Em C, tudo é feito usando funções. Os 
exemplos anteriores utilizam as funções da biblioteca padrão para realizar entra¬ 
da e saída. Neste capítulo, discuti remos a codificação de nossas próprias funções. 


Definição de funções 

A forma geral para definir uma função é: 

txpore tornado nomeyo^fünçõo { lista de pardaetns.^ ) 

í 

corpo do fvnçõo 

) 

Para ilustrar a criação de funções, consideraremos novamente o cálculo do 
fatorial de um número inteiro. Podemos escrever uma função que, dado um de- 
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terminado número inteiro nao negativo n, imprime o valor de seu fatorial. Um 
programa que utiliza essa função seria: 

/* prograjna que lé m nfanerc e imprime seu fatorial */ 

#1nclude <5td1o.h* 

void fat (int n) ; 

/* FunçSo principal */ 
int maln (void) 

l 

ínt n; 

scanfU^d 1 *, fcn) \ 
fat(n); 
return 0; 

} 

/* FunçSo para imprimir o valor do fatorial */ 
void fat ( int n ) 

1 

int i; 
int f ■ 1; 

for (i ■ L; i <■ n; 1++) 
f *• 1; 

printf ("Fatorial - %d\n*, f); 

J 


Notamos, nesse exemplo, que a função fat recebe como parâmetro o núme¬ 
ro cujo fatorial deve ser impresso. Os parâmetros de uma função devem ser lista¬ 
dos, com os respectivos tipos, entre os parênteses que seguem o nome da função. 
Quando uma função não tem parâmetros, colocamos a palavra reservada void 
entre parênteses. Devemos notar que mai n também é uma função; sua única par¬ 
ticularidade consiste em ser a função automaticamente executada após o progra¬ 
ma ser carregado. Como as funções mai n apresentadas até então não recebem pa¬ 
râmetros, usamos a palavra void na lista de parâmetros. 

Além de receber parâmetros, uma função pode ter um valor de retorno asso¬ 
ciado. No exemplo do cálculo do fatorial, a função fat não tem nenhum valor de 
retorno, portanto colocamos a palavra void antes do nome da função, indicando 
a ausência de um valor de retorno. 

void fat (Int n) 

{ 


} 
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A função mai n deve ter obrigatoriamente um valor inteiro como retomo. Esse 
valor pode ser usado pelo sistema operacional para restar a execução do progra¬ 
ma. A convenção geralmente utilizada faz com que a função main retorne zero, no 
caso de a execução ser bem-sucedida, ou diferente de zero, no caso de problemas 
durante a execução. 

Por fim, salientamos que C exige que se coloque o protótipo da função antes 
de ela ser chamada. O protótipo de uma função consiste na repetição da linha de 
sua definição seguida do caractere (;). Temos então: 

vold fat (int n); /* obs: existe ; no protótipo */ 

1 nt main (vold) 

1 

rii * + 

1 

vold fat (1 nt n) /* obs: nio existe - t na definição */ 

1 

■ i i 

1 


A rigor, no protótipo não há necessidade de indicar os nomes dos parâme¬ 
tros, apenas os tipos; portanto, seria válido escrever: void fat (i nt) ;. Entretan¬ 
to, geraímente mamemos os nomes dos parâmetros, pois servem como docu¬ 
mentação do significado de cada parâmetro, desde que sejam utilizados nomes 
coerentes. O protótipo da função é necessário para que o compilador verifique 
os tipos dos parâmetros na chamada da função. Por exemplo, se tentássemos 
chamar a função com fat(4.5); o compilador provavelmente indicaria o erro, 
pois estaríamos passando um valor real enquanto a função espera um valor intei¬ 
ro. Por isso, exige-se a inclusão do arquivo stdio.h para a utilização das funções 
de entrada e safda da biblioteca padrão. Nesse arquivo, encontram-se, entre ou¬ 
tras coisas, os protótipos das funções prlntf e scanf. 

Uma função pode ter um valor de retorno associado. Para ilustrar a discus¬ 
são, vamos reescrever o código anterior, fazendo com que a função fat retorne o 
valor do fatorial. A função main fica então responsável pela impressão do valor. 

Í* programa que 1Ê um húmero e imprime seu fatorial (versSo 2) */ 
findude <stdlo,h> 

Int fat (int n); 

1nt main (void) 

1 

int n, r; 
scanf("%íf\ in); 
r a fat(n); 

prtntf ("Fatorial - %d\n\ r); 
return 0; 

) 
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/* funçío para calcular o valor do fatorial */ 
Int fat (Int n) 

{ 

int 1; 

Int f ■ 1; 

for (1 ■ 1; 1 <• n; 1+*) 
f *• 1; 
retum f; 

} 


De fato, essa segunda implementação da função fat é mais adequada, pois a 
tarefa executada pela função se limita a fazer o cálculo do fatorial. A decisão de 
imprimir ou não o resultado na tela deve ficar a cargo da função que chama a 
função - denominada função cliente. Dessa forma, a função fat pode ser mais 
facilmente reutilizada. Por exemplo, podemos usar a função fat para avaliar 
qualquer expressão que envolva o cálculo do fatorial. Para ilustrar, considere¬ 
mos o cálculo do número de combinações de n elementos tomados k a k, no 
qual a ordem dos elementos é relevante. Esse número é dado pela fórmula do 
arranjo: 


m! 

(»-*)! 


Por meio da função fat, podemos facilmente implementar uma função para 
o cálculo do número de arranjos: 

int arranjo (Int n, Int k) 

1 

int a; 

a • fat(n) / fat(n-k); 
retum a; 

) 


Ou simplesmente: 

Int arranjo (int n, int k) 

{ 

retum fat(n) / fat(n-k); 

1 

Pilha de execução 

Uma vez apresentada a forma básica para a definição de funções, discutiremos 
agora, em detalhes, como funciona a comunicação entre a função que chama e 
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a funçáo chamada. As funções são independentes entre si. As variáveis locais 
definidas dentro do corpo de uma função (incluídos os parâmetros das fun¬ 
ções) não existem fora dela. Cada vez que a funçáo é executada, as variáveis 
locais são criadas, e, quando sua execução termina, as variáveis deixam de 
existir. 

A transferência de dados entre funções é feita com o uso de parâmetros e do 
valor de retorno da função chamada. Conforme mencionado, uma função pode 
retornar um valor para a funçáo que a chamou, o que é feito com o comando re- 
turn. Quando uma função tem um valor de retorno, sua chamada é uma expres¬ 
são cujo valor resultante é o valor retornado pela funçáo. Por isso, foi válido es¬ 
crever as expressões r ■ fat(n) ; e a ■ fat(n)/fat(n-k) , que chamam a funçáo 
f at e usam o valor de retomo dentro de uma expressão (como o resultado atribuí¬ 
do a uma variável ou como operando de uma operação de divisão). 

A comunicação por meio de parâmetros requer uma análise mais detalhada. 
Para ilustrar a discussão, vamos considerar o exemplo a seguir, no qual a imple¬ 
mentação da funçáo fat foi ligeiramente alterada: 

/* programa que lê um numero e imprime seu fatorial (versáo 3) */ 

linclude <std1o.h> 

Int fat (int n); 

Int maln (vold) 

1 

Int n • 5; 

Int r; 

r • fat ( n ); 

prlntf ('Fatorial de %d ■ %d \n", n, r); 
return 0; 

) 

Int fat (Int n) 

{ 

int f • 1; 
whlle (n l« 0) { 
f *■ n; 
n—; 

} 

return f; 

} 
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Nesse exemplo, podemos verificar que, no final da função f at, o parâmetro n 
tem valor igual a zero (essa é a condição de encerramento do laço whi 1 e). No en¬ 
tanto, a saída do programa será: 

Fatorial de 5 ■ 120 

pois o valor da variável n não mudou no programa principal, porque a linguagem 
C trabalha com o conceito de passagem por valor. Na chamada de uma função, o 
valor passado é atribuído ao parâmetro da função chamada. Cada parâmetro 
funciona como uma variável local inicializada com o valor passado na chamada. 
Assim, a variável n (parâmetro da função fat) é local e não representa a variável n 
da função main (o fato de as duas variáveis terem o mesmo nome é indiferente; 
poderíamos chamar o parâmetro de v, por exemplo). Alterar o valor de n dentro 
de fat não afeta o valor da variável n de main. 

A execução do programa funciona com o modelo de pilha. De forma simpli¬ 
ficada, o modelo de pilha funciona assim: cada variável local de uma função é co¬ 
locada na pilha de execução. Ao chamar uma função, os parâmetros são copiados 
para a pilha e tratados como se fossem variáveis locais da função chamada. Quan¬ 
do a função termina, a parte da pilha correspondente àquela função é liberada, e, 
por isso, não podemos acessar as variáveis locais de fora da função em que foram 
definidas. 

Para exemplificar, vamos considerar um esquema representativo da memó¬ 
ria do computador - salientando que esse esquema é apenas uma maneira didáti¬ 
ca de explicar o que ocorre na memória do computador. Suponhamos que as va¬ 
riáveis são armazenadas na memória como ilustrado a seguir. Os números à direita 
representam endereços (posições) fictícios de memória, e os nomes à esquerda 
indicam os nomes das variáveis. A Figura 4.1 ilustra esse esquema representativo 
da memória que adotaremos. 


c 

b 

a 


V 

43.5 

7 


112 

108 

104 


- variável c no endereçol 12 com valor igual a ‘x’ 

- vanável c r>o endereçol 08 com vaior igual a 43.5 

- vanável c no endereço 104 com valor igual a 7 


Figura 4.1 Esquema representativo da memória. 


Podemos, então, analisar passo a passo a evolução do programa mostrado 
anteriormente e, assim, ilustrar o funcionamento da pilha de execução. 













Funções « 45 


A Figura 4.2 ilustra por que o valor da variável passada nunca será alterado 
dentro da função. A seguir, discutiremos uma forma de alterar valores por passa¬ 
gem de parâmetros, o que será realizado pela passagem do endereço de memória 
em que a variável está armazenada. 


1 - Infeto da programa- pÊ» vida 2 - •Dtóaraçio das varláwes: n, f 3 - CJwtaOí, da ?jncio: oófsa <k parájraín/ 
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* > , 

s 


í 


* 


mam > n \ 
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4 - 0*dan>çèc da witi* local: í 


5-FnalthjLíçq 


6 - Rflc-rrc Ü ?unçao desaínplha 


!al > 
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n 

5 

tet > f 
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f 

120 

n 1 

S 

mdrt > 

í 

n 

5 




main > 



Figura 4.2 Execução do programa posso a posso. 


Ponteiro de variáveis 

Conforme ilustrado, uma função pode retornar um tipo de valor para a função 
que chama. Algumas versões da função fat apresentadas, por exemplo, tem 
como valor de retorno um número inteiro — o valor do fatorial calculado. No en¬ 
tanto, a possibilidade de retornar um valor nem sempre é satisfatória. Muitas ve¬ 
zes, precisamos transferir mais do que um valor para a funçáo que chama, e isso 
não pode ser feito com o retorno explícito de valores. 

Para ilustrar essa discussão, vamos inicial mente considerar uma função mui¬ 
to simples que calcula a soma de dois valores inteiros. Uma implementação dessa 
função e um exemplo de seu uso são mostrados a seguir; 

llnclude <$tdio,h» 

int soma (int a, int b) 

( 

1 Pt c; 
c - a + b; 
return c; 


1 
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Int maln (vold) 

{ 

Int s; 

s ■ soma(3,5); 
pr1ntf('Soma ■ %d\n", s); 

retum 0; 

I 

Esse exemplo nâo apresenta nenhuma dificuldade, pois o resultado da soma 
pode ser retornado explicitamente. O problema aparece quando desejamos que 
a função resulte em mais de um valor. Por exemplo, vamos considerar agora uma 
função para calcular a soma e o produto de dois números. Uma forma IN¬ 
CORRETA de implementar essa função é ilustrada a seguir: 

/* funçío somaprod (versSo errada) */ 
llnclude <std1o.h> 

vold somaprod (Int a, Int b, Int c, Int d) 

1 

c ■ a ♦ b; 
d • a * b; 

) 

Int maln (vold) 

( 

Int s, p; 

somaprod(3,5,s,p); 

prlntf("soma ■ %d produto ■ %d\n", s, p); 
return 0; 

) 


Como sabemos, esse código não funciona como esperado. Serão impressos 
valores “lixo”, pois s e p não foram inicializados na função maln, e seus valores 
não são alterados. Alterados são os valores de c c d dentro da função somaprod, 
mas eles não representam as variáveis da função main e são apenas inicializados 
com os valores de s e p. 

Como fazemos então para que a função que chama tenha acesso aos dois va¬ 
lores calculados? Para resolver esse problema em C, é preciso entender antes o 
conceito de ponteiro para variáveis. 


Variáveis do tipo ponteiro 

A linguagem C permite o armazenamento e a manipulação de valores de endere¬ 
ços de memória. Para cada tipo existente, há um tipo ponteiro capaz de armaze- 
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nar endereços de memória em que existem valores do tipo correspondente arma¬ 
zenados. Por exemplo, quando escrevemos: 


Int a; 

declaramos uma variável de nome a que pode armazenar valores inteiros. Auto¬ 
maticamente, reserva-se um espaço na memória suficiente para armazenar valo¬ 
res inteiros (geralmente 4 bytes). 

Assim como declaramos variáveis para armazenar inteiros, podemos decla¬ 
rar variáveis, as quais em vez de servirem para armazenar valores inteiros, servem 
para armazenar valores de endereços de memória em que há valores inteiros ar¬ 
mazenados. A linguagem C não reserva uma palavra especial para a declaração 
de ponteiros; usamos a mesma palavra do tipo com os nomes das variáveis prece¬ 
didos pelo caractere *. Então, podemos escrever: 

Int *p; 


Nesse caso, declaramos uma variável de nome p que pode armazenar endere¬ 
ços de memória em que existe um inteiro armazenado. Para atribuir e acessar en¬ 
dereços de memória, a linguagem oferece dois operadores unários que ainda não 
foram discutidos aqui. O operador unário & (“endereço de”), aplicado a variáveis, 
resulta no endereço da posição da memória reservada para a variável. O opera¬ 
dor unário * (“conteúdo de”), aplicado a variáveis do tipo ponteiro, acessa o con¬ 
teúdo do endereço de memória armazenado pela variável ponteiro. Para exem¬ 
plificar, vamos ilustrar esquematicamente, com base em um exemplo simples, o 
que ocorre na pilha de execução. Consideremos o trecho de código mostrado na 
Figura 4.3. 


/♦variável Inteiro */ 

Int a; 

/♦variável ponteiro p/ inteiro*/ 
Int* p; 



112 

108 

104 


Figura 4.3 Efeito de declarações de variáveis na pilha de execução. 


Após as declarações, as duas variáveis, a e p, armazenam valores “lixo”, pois 
não foram inicializadas. Podemos fazer atribuições como exemplificado nos 
fragmentos de código da figura a seguir: 
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/* a recebe o valor 5 */ 
a • 5; 

/* p recebe o endereço de a 
(dl 2 -se p aponta para a) •/ 

P - 

/•conteúdo de p recebe o valor 6 */ 
*P • 6; 



112 

108 

104 


112 

108 

104 


112 

108 

104 


Figura 4.4 Efeito de atribuição de variáveis na pilha de execuçáo. 


Com as atribuições ilustradas na figura, a variável a recebe, indiretamente, o 
valor 6. Acessar a é equivalente a acessar *p, pois p armazena o endereço de a. Di¬ 
zemos que p aponta para a, daí o nome ponteiro. Em vez de criar valores fictícios 
para os endereços de memória no nosso esquema ilustrativo, podemos desenhar 
setas graficamente, sinalizando que uma variável do tipo ponteiro aponta para 
uma determinada área de memória. 



Figura 4.5 Representação gráfica do valor de um ponteiro. 

A possibilidade de manipular ponteiros de variáveis é uma das maiores po¬ 
tencialidades de C. Por outro lado, o uso indevido dessa manipulação é o maior 
causador de programas que “voam”, isto é, não só não funcionam como, pior 
ainda, podem gerar efeitos colaterais não previstos. 

A seguir, apresentamos outros exemplos de uso de ponteiros. O código: 

Int maln ( void ) 

{ 

Int a; 
int *p; 

P - 

*P • 2; 

pr1ntf(* %d a); 
retum; 

} 
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imprime o valor 2. 

Agora, neste exemplo: 

Int (Min ( void ) 

( 

Int a, b, *p; 
a • 2; 

*P ■ 3; 
b ■ a ♦ (*p): 
printf(* %d *, b); 
retum 0; 

1 

cometemos um ERRO típico de manipulação de ponteiros. O problema é que 
esse programa, embora incorreto, às vezes pode funcionar. O erro está em usar a 
memória apontada por p para armazenar o valor 3. A variável p não tinha sido 
inicializada e, portanto, tinha armazenado um valor (no caso, endereço) “lixo”. 
Assim, a atribuição *p ■ 3; armazena 3 em um espaço de memória desconhecido, 
que tanto pode ser um espaço de memória não utilizado, e, nesse caso, o progra¬ 
ma aparentemente funciona bem, quanto um espaço que armazena outras infor¬ 
mações fundamentais - por exemplo, o espaço de memória utilizado por outras 
variáveis ou outros aplicativos. Nesse caso, o erro pode ter efeitos colaterais in- 
desejados. 

Portanto, só podemos preencher o conteúdo de um ponteiro se ele tiver sido 
devidamente inicializado, isto é, ele deve apontar para um espaço de memória 
para o qual já se prevê o armazenamento dc valores do tipo em questão. 

De maneira análoga, podemos declarar ponteiros de outros tipos: 

float 
char *s; 


Passando ponteiros para funções 

Os ponteiros oferecem meios de alterar valores de variáveis ao acessá-las indire¬ 
tamente. Já discutimos que as funções não podem alterar diretamente valores de 
variáveis da função que fez a chamada. No entanto, se passarmos para uma fun¬ 
ção os valores dos endereços de memória em que suas variáveis estão armazena¬ 
das, essa função pode alterar, indiretamente, os valores das variáveis da função 
que a chamou. 

Para ilustrar a discussão, vamos retomar o exemplo de uma função para cal¬ 
cular a soma e o produto de dois números inteiros. A solução para esse problema 
é fazer com que a função somaprod receba os endereços das variáveis da função 
mai n e, assim, alterar seus valores indiretamente. A seguir, é ilustrada uma imple¬ 
mentação com base nessa estratégia: 



50 * introouçAo a estruturas de dados 


/* função somaprod (versio CORftETA) */ 
flnclude <stdio,h> 

vofd somaprod (fnt a, fnt b, int *p, 1nt *q) 

( 

*p “ a +■ b; 

*q ■ è * b; 

) 

Int main (votdj 
( 

Int 5 , p; 

somaprod(3,5,$s,4p); 

prlntf{'Soma • %d Produto * Ad\n", s, p); 
murn, 0; 

1 


Devemos notar que a função somaprod citada náo retorna explicitamente ne¬ 
nhum valor (é uma função do tipo void). No entanto, ela recebe o endereço de 
duas variáveis, armazena os valores calculados nesses endereços de memória e al¬ 
tera, por conseguinte, os valores das variáveis originais. A Figura 4,6 ilustra a 
execução do programa, mostrando o uso da memória. Assim, conseguimos o efei¬ 
to desejado. 

Como exemplo adicional, podemos considerar uma função que troca os va¬ 
lores entre duas variáveis dadas. Para que os valores das variáveis da função prin¬ 
cipal sejam alterados (trocados) dentro da função auxiliar que faz a troca, preci¬ 
samos passar para a função os endereços das variáveis. O código a seguir ilustra 
essa implementação. 

/* funçSú troca */ 
finclude- <stdio.h* 

void troca (fnt *px, int *py ) 

[ 

Int teiíip; 
temp - *px; 

*px ■ *py; 

*py * temp; 

) 

int maln ( vold ) 

( 

int a - 5, b - 7; 
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1 - Declaração das variáveis 
5 . p sam inicia rzaçâo 


2 - Chame a a da função: recebe 
valoras e endereços 
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Figura 4.6 Passo a passo da função qve cokuia o soma e o produto. 


trocada, 6b); /* passamos os endereços das variáveis */ 

prlntffW *d \n\ a, b}: 
return 0; 

} 


A Figura 4.7 ilustra a execução desse programa, mostrando o uso da memória. 

Agora fica explicado por que passamos o endereço das variáveis para a fun¬ 
ção scanf, pois, caso contrário, a função não conseguiria devolver os valores li¬ 
dos. De fato, sempre que desejarmos alterar um valor de uma variável da função 
que chama denrro da função chamada, devemos passar o endereço da variável. 
Assim, a função chamada tem acesso ao espaço de memória da variável e pode al¬ 
terar seu valor. 


Variáveis globais 

Existe uma outra forma de faier a comunicação entre funções, que consiste no 
uso de variáveis globais. Se uma variável £ declarada fora do corpo das funções, 
ela é dita global. Uma variável global é visível a todas as funções subsequentes. As 
variáveis globais não são armazenadas na pilha de execução, portanto não dei¬ 
xam de existir quando a execução de uma função termina; elas existem enquanto 
o programa estiver sendo executado. 
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1 - Declareç&o das v$riãv»l$ ; a, b 


2 ~ Chamada da função; passa endereços 
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3 - Declaração da variável local: temp 


4 - temp receba conteúdo de px 
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Figura 4*7 Posso o passo da fançcJo que troco dois valores. 


Se uma determinada variável global é visível em duas funções, ambas podem 
acessar e/ou alterar o valor da variável diretamente. Por exemplo, podemos rees¬ 
crever o código para cálculo da soma e do produto entre valores com o uso de va¬ 
riáveis globais, a fim de armazenar os resultados: 

Jinclude «stdio.h* 

fnt s, pj /* variáveis globais */ 

void somaprod (Int a, ínt b) 

I 

s - a + b; 
p * a * hl 

1 
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ínt main (void) 

l 

ínt x, y; 

scanf("%d %d\ &x. &y); 
so«naprod(x,y); 

pr1ntf("Soma • %d produto ■ %d\n", s, p); 
return 0; 

1 


Salientamos, no entanto, que o uso de variáveis globais em um programa 
deve ser feito com critério, pois podemos criar um alto grau de interdependência 
entre as funções, o que dificulta o entendimento e a reutilização do código. Nos 
nossos exemplos, vamos evitar o uso de variáveis globais. 


Variáveis estáticas 

Podemos declarar variáveis estáticas dentro de funções. Nesse caso, as variáveis 
também não são armazenadas na pilha, mas sim numa área de memória estática 
que existe enquanto o programa está sendo executado. Ao contrário das variá¬ 
veis locais (ou automáticas), que existem apenas enquanto a função à qual per¬ 
tencem estiver sendo executada, as estáticas, assim como as globais, continuam 
existindo mesmo antes ou depois de a função ser executada. No entanto, de 
modo diferente das variáveis globais, uma variável estática declarada dentro de 
uma função só é visível dentro dessa função. Uma utilização importante de variá¬ 
veis estáticas dentro de funções é quando se necessita recuperar o valor de uma 
variável atribuída na última vez em que a função foi executada. 

Para exemplificar a utilização de variáveis estáticas declaradas dentro de fun¬ 
ções, consideremos uma função que serve para imprimir números reais. A carac¬ 
terística dessa função é que ela imprime um número por vez, separando-os por 
espaços em branco e colocando, no máximo, cinco números por linha. Com isso, 
do primeiro ao quinto número sáo impressos na primeira linha, do sexto ao déci¬ 
mo na segunda, e assim por diante. Uma possível implementação dessa função é 
mostrada a seguir: 

void Imprime ( float a ) 

( 

statlc ínt n - 1; 

pr1ntf(* %f ", a); 

1f ((n % 5) ■■ 0) pr1ntf(" \n •); 
n++; 

1 
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Na primeira vez em que essa função for executada, a variável n terá valor ini¬ 
cial 1, sendo incrementado para 2. Na segunda vez em que a função for executa¬ 
da, o valor de n será inirialmentc 2 (preservado desde a última execução da fun¬ 
ção) e assim por diante* 

Se uma variável estática não for inídalizada de forma explícita na declaração, 
ela é automaticamente inicializada com zero. (As variáveis globais também são, 
por padrão, inicializadas com zero.) 

Variáveis globais também podem ser declaradas como estáticas. Nesse caso, 
elas são visíveis para todas as funções subsequentes, mas não podem ser acessadas 
por funções definidas em outros arquivos. De maneira análoga, as funções tam¬ 
bém podem ser declaradas como sendo estáticas, não podendo ser acessadas 
(chamadas) por funções definidas em outros arquivos. O uso de variáveis globais 
e funções estáticas é necessário quando estamos trabalhando com vários módu¬ 
los, assunto que será abordado mais adiante. 


Recursividade 

As funções podem ser chamadas recursivamenre, isto é, dentro do corpo de uma 
função podemos chamar novamente a própria função, Se uma função A chama a 
própria função A t dizemos que ocorre uma recursão direta. Se uma função A cha¬ 
ma uma função 6 que, por sua vez, chama A, temos uma recursão indireta. Diver¬ 
sas implementações ficam muito mais fáceis com a recursividade. Por outro lado, 
implementações não recursivas tendem a ser mais eficientes. 

Para cada chamada de uma função, recursiva ou não, os parâmetros e as va¬ 
riáveis locais são empilhados na pilha de execução. Assim, mesmo quando uma 
função é chamada recursivamente, cria-se um ambiente local para cada chamada. 
As variáveis locais de chamadas recursivas são independentes entre si, como se 
estivéssemos chamando funções diferentes. 

As implementações recursivas devem ser pensadas conforme a definição re¬ 
cursiva do problema que desejamos resolver. Por exemplo, o valor do fatorial de 
um número pode ser definido de forma recursiva; 

íl, se n =0 

n\ = ^ 

wx (h -l)í, se n >0 


Considerando esta definição, fica muito simples pensar na implementação 
recursiva de uma função que calcula e retoma o fatorial de um número. 
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/* FunçSo recursiva para c&lculo do fatorial */ 

Int fat (Int n) 

{ 

1f (n» B 0) 
retum 1; 
else 

retum n*fat(n-l); 

} 


Pré-processador e macros 

Um código C, antes de ser compilado, passa por um pré-processador. Esse 
pré-processador reconhece determinadas diretivas e altera o código para, então, 
enviá-lo ao compilador. 

Uma das diretivas reconhecidas pelo pré-processador, e já utilizada nos nos¬ 
sos exemplos, é #i ncl ude. Ela é seguida por um nome de arquivo, e o pré-proces¬ 
sador a substitui pelo corpo do arquivo especificado. É como se o texto do arqui¬ 
vo incluído fizesse parte do código-fonte. 

É importante observar que quando o nome do arquivo a ser incluído é envol¬ 
to por aspas (* arquivo "), o pré-processador tipicamente procura o arquivo pri¬ 
meiro no diretório local (em geral denominado diretório de trabalho) e, caso não 
o encontre, o procura nos diretórios de include , especificados para compilação. 
Se o arquivo é colocado entre os sinais de menor e maior ( <arquivo >), o 
pré-processador não procura o arquivo no diretório local (os arquivos da biblio¬ 
teca padrão de C devem ser incluídos com < >). 

Outra diretiva de pré-processamento, muito utilizada e que será agora discu¬ 
tida, é a diretiva de definição. Por exemplo, uma função para calcular a área de 
um círculo pode ser escrita da seguinte forma: 

fdeflne PI 3.14I59F 

float area (float r) 

( 

float a • PI * r * r; 
retum a; 

) 


Nesse caso, antes da compilação, toda ocorrência da palavra PI (desde que 
não esteja envolvida por aspas) será trocada pelo número 3.14159F. O uso de di¬ 
retivas de definição para representar constantes simbólicas é fortemente reco¬ 
mendável, pois facilita a manutenção e acrescenta clareza ao código. 

A linguagem C permite ainda a utilização da diretiva de definição com parâ¬ 
metros. É válido escrever, por exemplo: 
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fdefíne MAX(a,b) ((d) > (b) ? (d) : (b)) 

assim, se após a definição existir uma linha de código com o trecho: 
v ■ 4.5; 

c - HAX(v, 3.0); 
o compilador verá; 
v * 4.5; 

e 11 ((v) > (3.0) ? (v) : (3.0)); 

Essas definições com parâmetros recebem o nome de macros. Devemos ter 
muito cuidado na definição de macros. Mesmo um erro de sintaxe pode ser difí¬ 
cil de ser detectado, pois o compilador indicará um erro na linha em que se utiliza 
a macro e não na linha de definição da macro (na qual efetivamente se encontra o 
erro). Outros efeitos colaterais de macros mal definidas podem ser ainda piores. 
Por exemplo, no código 3 seguir: 

fineiude <stdio.h> 

fdeflne OIF(a.b) a - b 

1nt miln (rol d) 

( 

printf(* *d \ 4 * DIF(5,3)); 
return 0; 

} 

o resultado impresso é 17 e não 8, como poderia ser esperado. A razão é simples, 
pois para o compilador (fazendo a substituição da macro) está escrito: 

printf (" %d 4 * 5 - 3}; 

e a multiplicação tem precedência sobre a subtração. Nesse caso, parênteses em 
volta da macro resolveriam o problema. No entanto, neste outro exemplo que 
envolve a macro com parênteses: 

#inçlude <Stdt&.h> 

fdefine PR0D{a P b) (a * b) 

ínt Tiafr (void) 

{ 

printf{' td ", PRODO+4, 3)); 

return 0; 

) 
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o resultado é 11 e não 14. A macro corretamente definida seria: 
fdeflne PROD(a.b) ((a) * (b)) 

Concluímos, portanto, que, como regra básica para a definição de macros, 
devemos envolver cada parâmetro, além da macro como um todo, com parên¬ 
teses. 



5 


Vetores e alocação dinâmica 


N este capítulo, discutiremos a forma mais primitiva de armazenar um conjun 
to de dados na memória do computador. Para motivar a discussão, vamos 
considerar inicialmentc um exemplo simples de um programa para calcular a 
média aritmética de n valores reais fornecidos pelo usuário via teclado. Esse pro 
grama pode primeiro capturar o número de valores a serem fornecidos e, então, 
capturar os valores para efetuar o cálculo da média. Como sabemos, a média arit 
mética de um conjunto de valores é dada por: 



N 


Mostramos a seguir um programa para efetuar esse cálculo: 

/* Cálculo da média de n números reais */ 

llnclude <std1o.h> 

Int maln ( vold ) 

{ 

Int 1; 

Int n; /* número de valores a serem capturados */ 

float med • O.Of; /* valor da média */ 

/* leitura do número de valores */ 
scanf("%d', &n); 
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/* leitura do conjunto de valores e cálculo do somatório */ 
for (1 ■ 0; 1 < n; 1++) { 

float v; /* variável para armazenar valor lido */ 

scanf('%f*, iv); j* lê cada valor */ 

med ■ med ♦ v; /* acumula soma dos valores */ 

} 

/* cálculo da média */ 
med ■ med / n; 

/* exlblçáo do resultado */ 
pr1ntf(*Valor da media ■ med); 

return 0; 

1 


Como vemos, esse exemplo é simples e pode ser construído sem precisar ar¬ 
mazenar o conjunto de valores, pois o cálculo da soma dos valores pode ser feito 
enquanto os valores são capturados. Em muitas aplicações, entretanto, necessita¬ 
mos armazenar o conjunto de valores na memória do computador para depois 
efetuar computações com esses valores. Como exemplo, vamos considerar que, 
além da média, desejássemos também calcular a variância do conjunto de valores 
fornecidos no exemplo anterior. Os valores da média e da variância são dados 
pelas fórmulas: 



N 


Portanto, precisamos ter o valor da média para então calcular o valor da va¬ 
riância. Dessa forma, temos de armazenar o conjunto de valores capturados na 
memória, pois não é possível calcular a variância durante a leitura dos dados. 
Para tanto, introduziremos o conceito de vetores. 


Vetores 

A forma mais simples de estruturar um conjunto de dados é por meio de vetores. 
Como a maioria das linguagens de programação, C permite a definição de veto¬ 
res. Definimos um vetor em C da seguinte forma: 

Int v[10]; 

Essa declaração diz que v é um vetor de inteiros dimensionado com 10 ele¬ 
mentos, isto é, reservamos um espaço de memória contínuo para armazenar 10 
valores inteiros. Assim, se cada Int ocupa 4 bytes, a declaração reserva um espa¬ 
ço de memória de 40 bytes, como ilustra a Figura 5.1. 

O acesso a cada elemento do vetor é feito por meio de uma indexação da va¬ 
riável v. Observamos que, em C, a indexação de um vetor varia de 0 an-1, onde n 
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144 


104 


Figura 5.1 Espaço de memória de um vetor de 10 elementos inteiros. 


representa a dimensão do vetor. Assim, para a declaração do vetor ilustrada aqui. 


temos: 



v[0] 

—> 

acessa o primeiro elemento de v 

v[l] 

-> 

acessa o segundo elemento de v 

• •• 

v[9] 

-> 

acessa o último elemento de v 

Mas: 



v[10] 

-> 

está ERRADO (invasão de memória) 


Para exemplificar o uso de vetores, vamos voltar ao problema do cálculo da 
média e da variância de um conjunto de valores. Ainda para simplificar, vamos 
considerar que desejamos calcular esses valores para um conjunto de 10 números 
reais. 

Uma possível implementação desse programa com a utilização de vetores é 
apresentada a seguir. Os valores são lidos e armazenados no vetor. Depois, efetua¬ 
mos os cálculos da média e da variância sobre o conjunto de valores armazenado. 

/* Cálculo da média e da variância de 10 números reais */ 

llnclude <std1o.h> 

Int main ( vold ) 

{ 

float v[10]; /* declara vetor com 10 elementos */ 

float med, var; /* variáveis para a média e a variância */ 

Int 1; /* variável usada como índice do vetor */ 
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/* leitura dos valores */ 
for (i - 0; 1 < 10; 1*+) 
scanfC%f\ 4v[1]); 

/* cálculo da média */ 
med » O.Of; 

for (1 • 0; 1 < 10; i+>) 
med ■ med ♦ v[1]; 
med ■ med / 10; 

/* cálculo da variância */ 
var ■ 0.0f; 

for ( 1 • 0; 1 < 10; 1++ ) 
var • var+(v[1]-med)*(v[1]- 
var • var / 10; 


/* faz índice variar de 0 a 9 */ 
/* lê cada elemento do vetor •/ 


/* inicializa média com zero •/ 

/* acumula soma dos elementos */ 
/* calcula a média */ 


/* Inicializa com zero •/ 

; /* acumula */ 

/* calcula a variância */ 


/* exibiçáo do resultado */ 

printf ( "Media ■ %f Variancia ■ %f \n", med, var ); 
retum 0; 

I 


Devemos observar que passamos para a função scanf o endereço de cada 
elemento do vetor (&v [i ]), pois desejamos o armazenamento dos valores captu¬ 
rados nos elementos do vetor. Se v[i] representa o (i+l)-ésinto elemento do 
vetor, &v[1] representa o endereço de memória em que esse elemento está ar¬ 
mazenado. 

Na verdade, existe uma associação forte entre vetores e ponteiros, pois se 
existe a declaração: 

Int v[10]; 

o símbolo v, o qual representa o vetor, é uma constante que representa seu ende¬ 
reço inicial, isto é, v, sem indexação, aponta para o primeiro elemento do vetor. 

A linguagem C também suporta aritmética de ponteiros. Podemos somar e 
subtrair ponteiros, desde que o valor do ponteiro resultante aponte para dentro 
da área reservada para o vetor. Se p representa um ponteiro para um inteiro, p+1 
representa um ponteiro para o próximo inteiro armazenado na memória, isto é, 
o valor de p é incrementado em 4 (mais uma vez assumindo que um inteiro tem 4 
bytes). Com isso, em um vetor temos as seguintes equivalências: 

v+0 —► aponta para o primeiro elemento do vetor 

v+1 —► aponta para o segundo elemento do vetor 

v+2 —> aponta para o terceiro elemento do vetor 

• mm 

v+9 —► aponta para o décimo elemento do vetor 
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Portanto, escrever &v [1 ] é equivalente a escrever (v+i). De maneira análoga 
escrever v[1] é equivalente a escrever *(v+1) (é lógico que a forma indexada é 
mais clara e adequada). Devemos notar que o uso da aritmética de ponteiros aqui 
é perfeitamente válido, pois os elementos dos vetores são armazenados de forma 
contínua na memória. 

Os vetores também podem ser inicializados na declaração: 

Int v[5] • { 5. 10. 15. 20. 25 }; 
ou simplesmente: 

Int v[ ) - { 5, 10. 15. 20, 25 ); 

Nesse último caso, a linguagem dimensiona o vetor pelo número de elemen¬ 
tos inicializados. 


Passagem de vetores para funções 

Passar um vetor para uma função consiste em passar o endereço da primeira posi¬ 
ção do vetor. Se passamos um valor de endereço, a função chamada deve ter um 
parâmetro do tipo ponteiro para armazenar esse valor. Assim, se passarmos para 
uma função um vetor de Int, devemos ter um parâmetro do tipo int*, capaz de 
armazenar endereços de inteiros. Salientamos que a expressão “passar um vetor 
para uma função” deve ser interpretada como “passar o endereço inicial do ve¬ 
tor”. Os elementos do vetor não são copiados para a função, o argumento copia¬ 
do é apenas o endereço do primeiro elemento. 

Para exemplificar, vamos modificar o código do exemplo anterior, usando 
funções separadas para o cálculo da média e da variância. (Aqui, usamos ainda os 
operadores de atribuição +■ para acumular as somas.) 

/* Cálculo da média e da variância de 10 reais (segunda versão) */ 

llnclude <std1o.h> 

/* Função para cálculo da média */ 
float media (int n, float* v) 

í 

Int 1; 

float s • 0.0f; 
for (1 « 0; 1 < n; 1++) 
s v[1]; 
return s/n; 

} 
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/* Função para cálculo da variância */ 
float vsrlançla (Int n, float* v, float m) 

{ 

Int 1; 

float $ ■ O.Of; 

for (1 * 0; 1 < n; 1++) 

% +* (v[1J - m) * (v[i] - m); 
return s/n; 

1 

ínt Jnaln ( vold ) 

1 

float v[10]; 
float med, var; 

Int 1; 

/* leitura dos valores */ 
for ( i - 0; 1 < 10; i++ ) 
scanf(“*f“, 4v[l]); 

med ■ medi a (10.v); 

var • varfandatlO.v.med); 

printf { "Media ■ %f Váriandã ■ %f \n", med t var); 
return 0; 

í 


Observamos ainda que, como é passado para a função o endereço do primei¬ 
ro elemento do vetor (e não os elementos propriamente ditos), podemos alterar 
os valores dos elementos do vetor dentro da função. O exemplo a seguir ilustra 
este fato: dentro de uma função incrementamos todos os elementos em uma uni¬ 
dade, 

/* Incrementa elementos de um vetor */ 

flnclude <stdio.h> 

vold incr_vetor { Int n, Int *v ) 

( 

Int 1; 

for (1 ■ 0; 1 < n; 1+4) 
v[l]++; 

} 

Int iJtaln ( vold ) 

t 

Int a[ ] - {1, 3, 5); 
íncr_vetor(3 , a); 

printf("%d %d %d \n‘ ? a[0], a[l], a[2]); 
return 0; 

1 
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A saída do programa é 2 4 6, pois os elementos do vetor seráo incrementados 
dentro da função, alterando os valores originais do vetor. 

Alocação dinâmica 

Até aqui, na declaração de um vetor, foi preciso dimensioná-lo, o que nos obri¬ 
gava a saber, de antemão, quanto espaço seria necessário, isto é, tínhamos de 
prever o número máximo de elementos no vetor durante a codificação. Esse 
pré-dimensionamento é um fator limitante. Por exemplo, se desenvolvermos 
um programa para calcular a média e a variância das notas de uma prova, tere¬ 
mos de prever o número máximo de alunos. Uma solução é dimensionar o ve¬ 
tor com um número absurdamente alto, para não termos limitações no momen¬ 
to da utilização do programa. No entanto, isso levaria a um desperdício de me¬ 
mória, o que é inaceitável em diversas aplicações. Se, por outro lado, formos 
modestos no pré-dimensionamento do vetor, o uso do programa fica muito li¬ 
mitado, pois não conseguiríamos tratar turmas com um número de alunos 
maior do que o previsto. 

Felizmente, a linguagem C oferece meios de requisitar espaços de memória 
em tempo de execução. Dizemos que podemos alocar memória dinamicamen¬ 
te. Com esse recurso, nosso programa para o cálculo da média e variância dis¬ 
cutido antes pode, em tempo de execução, consultar o número de alunos da 
turma e então fazer a alocação do vetor dinamicamente, sem desperdício de 
memória. 


Uso da memória 

Informalmente, podemos dizer que existem três maneiras de reservar espaço de 
memória para o armazenamento de informações: 

A primeira é usar variáveis globais (e estáticas). O espaço reservado para uma 
variável global existe enquanto o programa estiver sendo executado. 

A segunda maneira é usar variáveis locais. Nesse caso, como já discutimos, 
o espaço existe apenas enquanto a função que declarou a variável está sendo 
executada, sendo liberado para outros usos quando a execução da função ter¬ 
mina. Por esse motivo, a função que chama não pode fazer referência ao espa¬ 
ço local da função chamada. As variáveis globais ou locais podem ser simples 
ou vetores. Para os vetores, precisamos informar o número máximo de ele¬ 
mentos; caso contrário, o compilador não saberia o tamanho do espaço a ser 
reservado. 

A terceira maneira de reservar memória é requisitar ao sistema, em tempo de 
execução, um espaço de um determinado tamanho. Esse espaço alocado dinami¬ 
camente permanece reserv ado até que seja explicitamente liberado pelo progra¬ 
ma. Por isso, podemos alocar dinamicamente um espaço de memória em uma 
função e acessá-lo em outra. A partir do momento em que liberarmos o espaço, 
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ele estará disponibilizado para outros usos e não podemos mais acessá-lo. Se o 
programa não liberar um espaço alocado, ele será automaticamente liberado 
quando a execução do programa terminar. 

Na Figura 5.2, apresentamos um esquema didático que ilustra de maneira 
fictícia a distribuição do uso da memória pelo sistema operacional. 1 Quando 
requisitamos ao sistema operacional para executar um determinado progra¬ 
ma, o código em linguagem de máquina do programa deve ser carregado na 
memória, conforme discutido no primeiro capítulo. O sistema operacional 
reserva também os espaços necessários para armazenar as variáveis globais (e 
estáticas) existentes no programa. O restante da memória livre é utilizado pe¬ 
las variáveis locais e pelas variáveis alocadas dinamicamente. Cada vez que 
uma determinada função é chamada, o sistema reserva o espaço necessário 
para as variáveis locais da função. Esse espaço pertence à pilha de execução e, 
quando a função termina, é desempilhado. A parte da memória não ocupada 
pela pilha de execução pode ser requisitada dinamicamente. Se a pilha tentar 
crescer além do espaço disponível existente, dizemos que ela “estourou”, e o 
programa é abortado com erro. Da mesma forma, se o espaço de memória li¬ 
vre for menor do que o espaço requisitado dinamicamente, a alocação não é 
feita, e o programa pode prever um tratamento de erro adequado (por exem¬ 
plo, podemos imprimir a mensagem “Memória insuficiente” e interromper a 
execução do programa). 


Código do 
Programa 


Variáveis 

Gloóais e Estáticas 


Memória Alocada 
Dinamicamente 

- * - 


± 


Pilha 


Memória Uvre 


Figura 5.2 Alocaçdo esquemática de memória. 
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Funções da biblioteca padrão 

Existem funções, presentes na biblioteca padrão stdlib, que permitem alocar e li¬ 
berar memória dinamicamente. A função básica para alocar memória é malloc. 
Ela recebe como parâmetro o número de bytes que se deseja alocar e retorna o 
endereço inicial da área de memória alocada. 

Para exemplificar, vamos considerar a alocação dinâmica de um vetor de in¬ 
teiros com 10 elementos. Como a função mal 1 oc tem como valor de retorno o en¬ 
dereço da área alocada e, nesse exemplo, desejamos armazenar valores inteiros 
nessa área, devemos declarar um ponteiro de inteiro para receber o endereço ini¬ 
cial do espaço alocado. O trecho de código então seria: 



v • mal 1OC (10*4) ; 

Após esse comando, se a alocação for bem-sucedida, v armazenará o endere¬ 
ço inicial de uma área contínua de memória suficiente para armazenar 10 valores 
inteiros. Podemos, então, tratar v como tratamos um vetor declarado estatica¬ 
mente, pois, se v aponta para o início da área alocada, sabemos que v [0] acessa o 
espaço para o primeiro elemento a ser armazenado, v[l] acessa o segundo, e as¬ 
sim por diante (até v[9]). 

No exemplo mostrado, consideramos que um inteiro ocupa 4 bytes. Para 
ficarmos independentes de compiladores e máquinas, usamos o operador si- 
zeof( ). 

v ■ ma11oc(10*s1zeof(1nt)); 

Além disso, devemos salientar que a função mal 1 oc é usada para alocar espaço 
para armazenar valores de qualquer tipo. Por esse motivo, malloc retoma um 
ponteiro genérico, para um tipo qualquer, representado por void*, que pode ser 
convertido automaticamente pela linguagem para o tipo apropriado na atribui¬ 
ção. No entanto, é comum fazer a conversão explicitamente, utilizando o opera¬ 
dor de molde de tipo ( cast ) 2 .0 comando para a alocação do vetor de inteiros fica 
então: 

v • (int •) mal1oc(10*s1zeof(1nt)); 

A Figura 5.3 ilustra de maneira esquemática o que ocorre na memória: 


1 A linguagem C++, por exemplo, exige a conversão explícita para o tipo correto. 
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Figura 53 Alocação dinâmica de memória. 


Se, porventura, náo houver espaço livre suficiente para realizar a alocação, a 
função retoma um endereço nulo (representado pelo símbolo NULL, definido em 
stdlib.h). Podemos cercar o erro na alocação da memória verificando o valor de 
retomo da função malloc. Por exemplo, podemos imprimir uma mensagem e 
abortar o programa com a função exi t, também definida na stdlib. 


v ■ (fnt*) malloc(10*siieof(1nt))j 
ff (v—HULL) 

l 

printf('Memorf* Insufleiente,\n")i 

exltflji f* aborta o programa e retoma 1 para o si st, operacional */ 

} 


Para liberar um espaço de memória alocado dinamicamente, usamos a fun¬ 
ção free. Essa função recebe como parãntétfõ cTponteiro da memória a ser libe¬ 
rada. Assim, para liberar o vetor v, fazemos: 

free (v); 

Só podemos passar para a função free um endereço de memória que tenha 
sido alocado dinamicamente. Devemos lembrar ainda que não podemos acessar 
o espaço da memória depois de liberado, 

Para exemplificar o uso da alocação dinâmica, alteraremos o programa para 
o cálculo da média e da variância mostrado anteriormente. Agora, o programa lê 
o número de valores que serão fornecidos, aloca um vetor dinamicamente, cap¬ 
tura os valores e faz os cálculos. Somente a função principal precisa ser alterada. 
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pois as funções para calcular a média e a variância anteriormente apresentadas 
independem do fato de o vetor ter sido alocado estática õu dinamicamente. 

/* C6ículo da média e da variancla de f> reais */ 

flnclude <std1o.h> 
tlnclude <stdlfb.h> 


Int míin ( void } 

í 

Int 1, n; 
float *y; 
float med, var; 

/* leitura do número de valores */ 
scanf( , %d" j 4n); 

/* alocaçSo dl najw-s ca */ 
v ■ (float*) malloc(n*s1ieof(float)); 
íf (v*NULL) ( 

prfntf ['Memória InsuflclenteAR 1 ') ; 
return 1; 

) 

/* leitura dos valores */ 
for (1 ■ 0; 1 < nj 1++) 
scanf(“\f*„ Av(1]); 
med * media(n t v); 
var - varíanc1a[n*v t me(í); 

prlntf (“Medi a ■ Varlancla ■ *f \n“ t med, var); 

/* libera memfiria *f 
free(v); 
return 0; 

} 

Vetores locais a funções 

Em geral, reservamos o uso de alocação dinâmica para os casos em que a dimen¬ 
são do vetor è desconhecida. Quando sabemos sua dimensão, é preferível o uso 
de vetores declarados localmente. No entanto, devemos mais uma vez salienrar que 
a área de memória de uma variável local só existe enquanto a função que a decla¬ 
ra estiver sendo executada. Esse fato requer cuidado quando da utilização de ve¬ 
tores locais dentro de funções. 

Para exemplificar, vamos considerar uma aplicação que manipula vetores al¬ 
gébricos no espaço tridimensional. Um vetor algébrico em 3 D é representado pe¬ 
las três componentes x t y, e z. Podemos então representar um vetor algébrico por 
um vetor (de C) de dimensão 3. 
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Vamos agora considerar a implementação de uma função que calcula o pro¬ 
duto vetorial de dois vetores. O produto vetorial é dado por: 

U X V = {u y V. - Vy Mj, M. v x - Mj U# u x Vy - V x W v ) 

Podemos pensar em uma função que recebe dois vetores como parâmetros e 
retorna o resultado do produto vetorial. Uma forma INCORRETA de imple¬ 
mentar essa função é: 

float* prod vetorial (float* u, float* v) 

{ 

float p[3]; 

P[0] • u[1]*v[2] - v[l]*u[2]; 
p[l] • u[2]*v[0] - v[2]*u(0]; 
p[2] ■ u[0]*v[l] - v[0]*u[l]; 

retum p; /* ERRO: náo podemos retornar endereço de área local */ 

» 


O erro nessa implementação consiste no fato de retornarmos o valor de um 
endereço de memória que náo estará mais disponível quando a função terminar. 
A variável p é declarada localmente, portanto essa área de memória deixa de ser 
válida quando a função termina. Assim, a função que chama náo pode acessar a 
área apontada pelo valor retornado. 

Uma possível solução para o problema consiste em usar alocação dinâmica. A 
implementação da função seria então dada por: 

float* prodvetorlal (float* u, float* v) 

( 

float *p ■ (float*) malloc(3*$1zeof(float)); 

p[0] ■ u[l]*v [2] - v[l]*u[2]; 

p[l] » u(2]*v[0] - v[2]*u[0]; 

p(2] • u[0]*v[l] - v[0]*u[l]; 

retum p; 

1 


Nesse caso, a implementação é válida, pois a área apontada por p, alocada di¬ 
namicamente, permanece válida mesmo após o término da função. Assim, a fun¬ 
ção que chama poderia acessar o ponteiro retornado. O único problema nessa 
solução é fazermos uma alocação dinâmica para cada chamada da função, o que, 
em geral, é ineficiente do ponto de vista computacional e requer que a função 
que chama seja responsável pela liberação do espaço alocado. 

Uma outra solução consiste em requisitar que o espaço de memória para o ar¬ 
mazenamento do resultado já seja passado pela função que chama. Assim, a fun- 





70 • INTRODUÇÃO a estruturas de dados 


çáo para o cálculo do produto recebe três vetores, dois com dados de entrada e 
um para armazenar o resultado. Uma implementação dessa estratégia é ilustrada 
a seguir. 

vold prodvetorlal (float* u, float* v, float* p) 

{ 

p[0] ■ u[l]*v[2] - v[l]*u[2]; 

p[l] • u[2]*v[0] - v[2]*u[0]; 

p[2] • u[0]*v(l] - v[0]*u[l]; 

1 


Para esse problema, esta última solução é, em geral, mais adequada, pois não 
envolve alocação dinâmica. Quando discutirmos tipos estruturados, vamos veri¬ 
ficar a existência de mais uma alternativa, que nos permite retornar explicita¬ 
mente as três componentes do vetor. 



6 


Matrizes 


D iscutimos no capítulo anterior a construção de conjuntos unidimensionais 
usando vetores. A linguagem C também permite a construção de conjuntos 
bi ou multidimensionais. Neste capítulo, discutiremos em detalhes a manipula¬ 
ção de matrizes, representadas por conjuntos bidimensionais de valores numéri¬ 
cos. As construções apresentadas aqui podem ser estendidas para conjuntos de 
dimensões maiores. 


Alocação estática versus dinâmica 

.Antes de tratar das construções de matrizes, vamos recapitular alguns conceitos 
apresentados com vetores. A forma mais simples de declarar um vetor de inteiros 
em C é mostrada a seguir: 

Int v[10]; 

ou, se quisermos criar uma constante simbólica para a dimensão: 

fdeflne H 10 
Int v[N]; 

Podemos dizer que, nesses casos, os vetores são declarados “estaticamente ”. 1 
A variável que representa o vetor é uma constante que armazena o endereço ocu¬ 
pado pelo primeiro elemento do vetor. Esses vetores podem ser declarados como 
variáveis globais ou dentro do corpo de uma função. Se declarado dentro do cor¬ 
po de uma função, o vetor existirá apenas enquanto a função estiver sendo exe- 


1 O rermo “estático" aqui refere-se ao fato de náo usarmos alocaçáo dinâmica. 
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cutada, pois o espaço de memória para o vetor é reservado na pilha de execução. 
Portanto, não podemos fazer referência ao espaço de memória de um vetor local 
de uma função que já retornou. 

Uma limitação do uso de um vetor declarado estaticamente, seja como variá¬ 
vel global ou local, é que precisamos saber de antemão a dimensão máxima do 
vetor. Usando alocação dinâmica, podemos determinar a dimensão do vetor em 
tempo de execução: 

Int* v; 

v ■ (int*) malloc(n * sizeof(Int)); 

Nesse fragmento de código, n representa uma variável com a dimensão do vetor, 
determinada em tempo de execução (podemos, por exemplo, capturar o valor de n 
fornecido pelo usuário). Após a alocação dinâmica, acessamos os elementos do ve¬ 
tor da mesma forma que os elementos de vetores criados estaticamente. Outra dife¬ 
rença importante: com alocação dinâmica, declaramos uma variável do npo pontei¬ 
ro que posteriormente recebe o valor do endereço do primeiro elemento do vetor, 
alocado dinamicamente. Nesse caso, a área de memória ocupada pelo vetor perma¬ 
nece válida até que seja explicitamente liberada (usando a função free). Portanto, 
mesmo que um vetor seja criado dinamicamente dentro da função, podemos aces¬ 
sá-lo depois da função ser finalizada, pois a área de memória ocupada por ele perma¬ 
nece válida, isto é, o vetor não está alocado na pilha de execução. 

A linguagem C oferece ainda um mecanismo para realocarmos um vetor di¬ 
namicamente. Em tempo de execução, podemos verificar que a dimensão esco¬ 
lhida para um vetor tornou-se insuficiente (ou excessivamente grande) e necessi¬ 
tava de um redimensionamento. A função real loc da biblioteca padrão nos per¬ 
mite realocar um vetor preservando o conteúdo dos elementos, que permanecem 
válidos após a realocaçào (no fragmento de código a seguir, m representa a nova 
dimensão do vetor). 

v • (Int*) realloc(v, m*sizeof(1nt)); 

Vale salientar que, sempre que possível, optamos por trabalhar com vetores 
criados estaticamente. Eles tendem a ser mais eficientes, já que os vetores alocados 
dinamicamente têm uma indireçáo a mais (primeiro acessa-se o valor do endereço 
armazenado na variável ponteiro para então acessar o elemento do vetor). 


Vetores bidimensionais - matrizes 

A linguagem C permite a criação de vetores bidimensionais, declarados estatica¬ 
mente. Por exemplo, para declarar uma matriz de valores reais com 4 linhas e 3 
colunas, fazemos: 


float mat(4][3]; 
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Essa declaração reserva um espaço de memória necessário para armazenar os 
12 elementos da matriz, que são armazenados de maneira contínua, organizados 
linha a linha (Figura 6.1). 


float m[4][3] 


1 


{{ 5.0.10.0.15.0). 
{20.0,25.0,30.0), 
(35.0,40.0,45.0), 
{50.0,55.0,60.0)}; 


5.0 
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Figura 6.1 Alocação dos elementos de uma matriz . 


Os elementos da matriz são acessados com indexação dupla: mat[1] [j]. O 
primeiro índice, 1, acessa a Unha, e o segundo, j, acessa a coluna. Como em C a 
indexação começa em zero, o elemento da primeira linha e da primeira coluna é 
acessado por mat [0] [0]. Após a declaração estática de uma matriz, a variável que 
representa a matriz, mat no exemplo acima, representa um ponteiro para o pri¬ 
meiro “vetor-linha”, composto por 3 elementos. Com isto, mat [1] aponta para o 
primeiro elemento do segundo “vetor-Unha”, e assim por diante. 

As matrizes também podem ser iniciaUzadas na declaração: 

float mat[4][3] - {{1.2.3).{4.5,6),{7.8,9}.{10,11,12}}; 

Ou podemos inicializar seqüencialmente: 

float mat[4][3] • {1,2,3,4.5.6.7.8.9.10,11.12); 

O número de elementos por linha pode ser omitido numa inicialização, mas 
o número de colunas deve ser sempre fornecido: 

float mat[ ][3] - {1.2.3,4.5,6,7.8.9.10.11.12}; 

Passagem de matrizes para funções 

Conforme já mencionado, uma matriz criada estaticamente é representada por 
um ponteiro para um “vetor-Unha” com o número de elementos da Unha. Quan- 
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do passamos uma matriz para uma função, o parâmetro da função deve ser desse 
dpo. Infelizmente, a sintaxe para representá-lo é obscura, O protótipo de uma 
função que recebe a matriz declarada ante dormente seria: 

vold f float (*jnat)[3J, ...h 

Uma segunda opção é declarar o parâmetro como matriz, com a possibili¬ 
dade de omitir o número de linhas: 1 

void f float ifiatf ][3], . ..): 

De qualquer modo, o acesso aos elementos da matriz dentro da função é feito 
da forma usual, com indexação dupla. 

Na próxima seção, examinaremos maneiras de trabalhar com matrizes aloca¬ 
das dinamicamente. No entanto, vale salientar que recomendamos, quando pos¬ 
sível, o uso de matrizes alocadas estaticamente. Em diversas aplieaçóes, as matri¬ 
zes têm dimensões fixas e náo justificam a criação de estratégias para trabalhar 
com alocação dinâmica. Transformações algébricas no espaço 3 D, por exemplo, 
são comumente representadas por matrizes 4 por 4, Nesses casos, é muito mais 
simples definir as matrizes estaticamente (float mat[4] [4];), uma vez que sabe¬ 
mos de antemão as dimensões a serem usadas. 

Matrizes dinâmicas 

As matrizes declaradas estaticamente sofrem das mesmas limitações dos vetores: 
precisamos saber de antemão suas dimensões, Se as dimensões só são conhecidas 
cm tempo de execução, devemos utilizar alocação dinâmica. O problema encon¬ 
trado é que a linguagem C só permite alocar dinamicamente conjuntos unidi¬ 
mensionais. Para trabalhar com matrizes alocadas dinamicamente, temos de criar 
abstrações conceituais com vetores para representar conjuntos bidimensionais. 
Nesta seção, discutiremos duas estratégias distintas para representar matrizes 
alocadas dinamicamente. 

Matriz representada por um vetor simples 

Concretamente, para representar uma matriz, precisamos de um espaço de memó¬ 
ria suficiente para armazenar seus elementos, Podemos, então, adotar a estratégia 
de armazenar os elementos da matriz em um vetor simples. Assim, reservamos as 
primeiras posições do vetor para armazenar os elementos da primeira linha, segui¬ 
dos dos elementos da segunda linha, e assim por diante. Conceitualmente, traba- 


1 Uso cambém vate para vetores, Um protótipo de uma funçáo que recebe um vetor como paràme 
tro pode ser dado por: vot<t f floct ) t ., J;, 
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lharcmos com um conjunto bidimensional, mas, de fato, temos um vetor unidi¬ 
mensional. Portanto, temos de criar uma disciplma para acessar os elementos da 
matriz, representada conceitualmente. A estratégia de endereçamento para acessar 
os elementos é a seguinte: se quisermos acessar o que seria o elemento mat [i] [j] dc 
uma matriz, devemos acessar o elemento v[k], com k-i*n+j, onde n representa o 
número de colunas da matriz, conforme ilustrado na Figura 6.2. 



► 

k = i*n + y = 1*4 + 2 = 6 
Figura 6.2 Matriz representada por vetor simples. 


Essa conta de endereçamento é intuitiva: se quisermos acessar elementos da 
terceira (1 -2) linha da matriz, temos de pular duas linhas de elementos (i *n) e de¬ 
pois indexar o elemento da linha com j. 

Com essa estratégia, a alocação da “matriz” recai em uma alocação de vetor 
com m*n elementos, onde men representam as dimensões da matriz. 

float *mat; /* matriz representada por um vetor */ 

• • • 

mat ■ (float*) malloc(m*n*s1zeof(float)); 


No entanto, somos obrigados a usar uma notação desconfortável, v[i*n+j], 
para acessar os elementos, o que pode deixar o código pouco legível. 


Matriz representada por um vetor de ponteiros 

Vamos agora apresentar outra estratégia para trabalhar com matrizes dinâmicas 
que usam vetores simples. Nesta segunda estratégia, cada linha da matriz é repre¬ 
sentada por um vetor independente. A matriz é então representada por um vetor 
de vetores, ou vetor de ponteiros, no qual cada elemento armazena o endereço 
do primeiro elemento de cada Unha. A Figura 6.3 ilustra o arranjo da memória 
utilizado nessa estratégia. 
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Figura 6.3 Matriz com vetor de ponteiros. 


A alocação da matriz agora é mais elaborada. Primeiro, temos de alocar o ve¬ 
tor de ponteiros. Em seguida, alocamos cada uma das linhas da matriz, atribuin¬ 
do seus endereços aos elementos do vetor de ponteiros criado. O fragmento de 
código a seguir ilustra essa codificação: 

Int 1; 

float **mat; /* matriz representada por um vetor de ponteiros */ 

• • * 

mat • (float**) ma11oc(rn*s1zeof(float*)); 
for (1*0; 1<m; 1++) 

mat[1] • (float*) malloc(n*$1zeof(float)); 

A grande vantagem dessa estratégia é o acesso aos elementos ser feito da mes¬ 
ma forma que quando temos uma matriz criada estaticamente, pois, se mat repre¬ 
senta uma matriz alocada segundo essa estratégia, mat[i] representa o ponteiro 
para o primeiro elemento da linha 1, e, conseqüentemente, mat[i] [j] acessa o 
elemento da coluna j da linha i. 

A liberação do espaço de memória ocupado pela matriz também exige a 
construção de um laço, pois temos de liberar cada linha antes de liberar o vetor 
de ponteiros: 


♦ • • 

for (i"0; 1<m; 1+*) 
free(mat[1]); 
free(mat); 

Operações com matrizes 

Para exemplificar o uso de matrizes dinâmicas, vamos considerar a implementa¬ 
ção de uma função que, dada uma matriz, crie dinamicamente a matriz transpôs- 
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ta correspondente, 3 com uso das estratégias para representação de matrizes dinâ¬ 
micas já discutidas. 


Matriz com vetor simples 

Com base na estratégia de representar a matriz com um vetor simples, podemos 
considerar que o protótipo da função para criar a matriz transposta é dado por: 

float* transposta [int m, int n, float* roat); 

Onde m e n representam, respcctivamente, o número de linhas e colunas da matriz 
mat, cuja transposta queremos criar* À função tem como valor de retorno o pon¬ 
teiro do vetor que representa a matriz transposta criada* A implemenraçáo dessa 
função pode ser dada por: 

float* transposta (Int m, tnt n, float* matj 

t 

Int 1, j; 

float* trp; 

/* aloca niatrfr transposta */ 

trp * (float*) malloc{n*ni*sizecjf(float)) ; 

/* preenche matHz */ 
for f 1 — 0 ; 1<tn; 1++) 
for (J*Ü; J<n; J++) 

trp[j*m+1] * mat[i*n+j]; 

return trp; 

> 


Matriz com vetor de ponteiros 

Esse mesmo problema pode ser resolvido com a estratégia de alocar a matriz por 
meio de um vetor de ponteiros. Nesse caso, o protótipo da função tem de mudar 
ligeiramente, pois a matriz passa a ser representada por um vetor de ponteiros: 

float** transposta (int m, int n, float** mat); 

Uma implementação para essa estratégia é mostrada a seguir. Devemos notar 
que, nesse caso, a complexidade adicional na alocação da matriz nos permitiu 


* Uma matriz Q í a matriz transposta de M, se Q„ = para qualquer elemento da matriz. 
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acessar e atribuir os elementos a panir da sintaxe convencional de acesso a con¬ 
juntos bidimensionais. 

float** transposta (Int i», Int n. float** nvat) 

í 

int 1, j; 
float** trp; 

/* aloca matriz transposta; n linhas» m colunas */ 
trp - (float**) malloc(n*s1zeof(floãt*)); 
for (1"0; 1<n; 1++) 

trp[í] - (float*) malloc(m*s1zEOf(float)); 

/* preenche matriz */ 
for (1*0; 1++) 

for (j-0; J<n; J++) 
trp[j][i] - 

retum trp; 

> 


Representação de matrizes simétricas 

Em uma matriz simétrica n por n, não há necessidade, no caso de 1*j, de armaze¬ 
nar os elementos mat [1] [j] emat[j] [1], porque os dois têm o mesmo valor. Por¬ 
tanto, basta guardar os valores dos elementos da diagonal e de metade dos ele¬ 
mentos restantes - por exemplo, os elementos abaixo da diagonal, para os quais 
1 > j . Ou seja, podemos fazer uma economia de espaço usado para alocar a matriz. 
Em vez de n 2 valores, podemos armazenar apenas s elementos, sendo s dado por: 

í = n + ---— = --— 

2 2 

Podemos também determinar s como sendo a soma de uma progressão arit¬ 
mética, pois remos de armazenar um elemento da primeira linha, dois elementos 
da segunda, três da terceira c assim por diante* 


s 


-1 + 2 + ..* +n- 


rt(fl + 1) 
2 ~~ 


A representação de matrizes com essa economia de memória também pode 
ser feita com um vetor simples ou um vetor de ponteiros. A seguir, discutiremos a 
implementação de duas funções: uma para criar uma matriz quadrada simétrica c 
outra para acessar os elementos de uma matriz já criada. 
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Matriz simétrica com vetor simples 

A função para criar a matriz dinamicamente usando um vetor simples não apresen¬ 
ta nenhuma dificuldade, pois basta dimensionar o vetor com apenas s elementos. 
Uma função para realizar essa tarefa é mostrada a seguir. Note que a matriz é obri¬ 
gatoriamente quadrada e, portanto, só precisamos passar uma dimensão. 

float* cria (Int n) 

( 

Int s ■ n*(n+l)/2; 

floet* nwt * (float*) malloc{s*s1leof(float)); 
return n»at; 

1 

O acesso aos elementos da matriz deve ser feito como se estivéssemos repre¬ 
sentando a matriz inteira. Se for um acesso a um elemento acima da diagonal 
(1<j), o valor dc retorno é o elemento simétrico da parte inferior, que está devi¬ 
damente representado. Dessa forma, isolamos dentro do código que manipula a 
matriz diretamente o fato de a matriz não estar explicitamente toda armazenada. 
Com o uso dessa função de acesso, podemos escrever outras funções que operem 
sobre matrizes simétricas sem qualquer preocupação com a forma de representa¬ 
ção interna dos elementos. 

O endereçamento de um elemento da parte inferior da matriz é feito saltan- 
do-se os elementos das linhas superiores. Assim, se desejarmos acessar um ele¬ 
mento da quinta linha (i*4), devemos saltar 1+2+3+4 elementos, isto é, devemos 
saltar 1+2+ ... +i elementos, ou seja, i * (i +1) /2 elementos. Depois, usamos o índi¬ 
ce j para acessar a coluna. 

Como estamos projetando uma função que acessa os elementos da matriz, 
podemos fazer um reste adicionai para evitar acessos inválidos: verificar se os ín¬ 
dices realmcnce representam elementos da matriz. A função que acessa um ele¬ 
mento da matriz é dada a seguir. 

float acessa (int n, float* mat, Int 1, Int j) 

í 

Int k; /* Índice do elemento no vetor */ 

lí (1<0 U 1>-n j| j<0 1] j>-n) ( 
prlntf ("Acesso 1nvilido!\n")i 
exitflh 

1 

k ■ i*(1+l}/2 + j; /* acessa elemento representado */ 
eis* 

k * j*(j+l)/2 +1; /* acessa elemento simétrico +/ 

return mat[k]; 

1 
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Matriz simétrica com vetor de ponteiros 

A estratégia de trabalhar com vetores de ponteiros para matrizes alocadas dina¬ 
micamente é muito adequada para a representação matrizes simétricas. Confor¬ 
me já discutido, para otimizar o uso da memória, armazenamos apenas a parte 
triangular inferior da matriz. Isso significa que a primeira linha será representada 
por um vetor de um único elemento, a segunda linha será representada por um 
vetor de dois elementos e assim por diante. Como o uso de um vetor de ponteiros 
trata as linhas como vetores independentes, a adaptação dessa estratégia para 
matrizes simétricas fica simples. 

Para criar a matriz, basta alocar um número variável de elementos para cada 
Unha. O código a seguir ilustra uma possível implementação: 

float** cria (int n) 

{ 

int 1; 

float** mat ■ (float**) mal1oc(n*s1zeof (float*)) ; 
for (i«0; 1<n; 1++) 

mat[1] - (float*) malloc((1+l)*s1zeof(float)) ; 
return mat; 

} 


O acesso aos elementos é natural, se tivermos o cuidado de não acessar dire¬ 
tamente elementos que não estejam explicitamente alocados (isto é, elementos 
com 1<j). 

float acessa (Int n, float** mat, Int 1, int J) 

{ 

if (i<0 || 1>-n || j<0 || J>-n) { 
prlntf ('Acesso inválido!\n*); 
exit(l) ; 

1 

if (1>*J) 

return mat[i][j]; /* acessa elemento representado */ 
else 

return mat(j][1]; /* acessa elemento simétrico */ 


Finalmente, observamos que exatamente as mesmas técnicas poderiam ser 
usadas para representar uma matriz “triangular”, isto é, uma matriz cujos ele¬ 
mentos acima (ou abaixo) da diagonal são todos nulos. Nesse caso, a principal di¬ 
ferença seria na função acessa, que teria como resultado o valor zero em um dos 
lados da diagonal, em vez de acessar o valor simétrico. 




Cadeias de caracteres 


U m texto é representado por uma seqüência {ou cadeia) de caracteres. A repre¬ 
sentação de cadeias de caracteres ê de fundamental importância para o de¬ 
senvolvimento de programas computacionais. Por exemplo, quando enviamos 
uma mensagem por correio eletrônico (e-mail), a mensagem tem de ser represen¬ 
tada incernamente no programa de mensagens para então ser enviada. De modo 
análogo, quando escrevemos um texto, o editor de textos é responsável por re¬ 
presentar ínternamente o texto escrito, para então poder salvá-lo em disco, im* 
primi-lo etc. Outro exemplo importante consiste nos programas de cadastro: de 
clientes de um banco, de alunos em uma disciplina, de produtos de um estoque 
etc. Dentre os dados armazenados em cadastros, muitos são representados tex¬ 
tualmente, como nome, endereço e descrição. 

Neste capítulo, apresentaremos a forma básica para representar cadeias de 
caracteres em C. Antes, no entanto, temos de discutir como cada caractere ê re¬ 
presentado na linguagem. 

Caracteres 

Efetivamence, a linguagem C não oferece um tipo caractere. Como já discutimos, 
os caracteres são representados internamente na memória do computador por 
códigos numéricos. A linguagem C oferece então o cipo etiar, que pode armaze¬ 
nar valores inteiros “pequenos”: um char tem tamanho de 1 byte, 8 bits, c pode 
representar assim 25 6 valores distintos. Como os códigos associados aos caracte¬ 
res estão dentro desse intervalo, usamos o tipo char para representar caracteres 1 . 
A correspondência entre os caracteres e seus códigos numéricos é feita por uma 


1 Alguns alfabetos precisam dc maior representarividade. O alfabeto chinês, por exemplo. Km mais 
de 256 caracteres, não sendo suficiente o cipo etiar (alguns compiladores oferecem o tipo wchar 
para esses casos). 








82 • INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 


tabela de códigos. Em geral, usa-se a tabela ASCII, mas diferentes máquinas po¬ 
dem usar diferentes códigos. Dessa forma, se desejamos escrever códigos portá¬ 
teis, isto é, que possam ser compilados e executados em máquinas diferentes, de¬ 
vemos evitar o uso explícito dos códigos referentes a uma determinada tabela, 
como será discutido nos exemplos subseqüentes. 

Como ilustração, mostramos nas Figuras 7.1 e 7.2 os códigos associados a al¬ 
guns caracteres segundo a tabela ASCII. 

Em C, a diferença entre caracteres e inteiros está apenas na maneira como são 
tratados. Por exemplo, podemos imprimir o mesmo valor de duas formas diferen¬ 
tes, a partir de formatos diferentes. Vamos analisar o fragmento de código abaixo: 

char c ■ 97; 
pr1ntf("%d %c\n*,c,c); 
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Figura 7.1 Códigos ASCII de alguns caracteres que podem 
ser impressos (sp representa espaço). 


0 

nul 

null : nulo 

7 

bei 

bell: campainha 

8 

bs 

backspace: volta e apaga um caractere 

9 

ht 

tab : tabulação horizontal 

10 

nl 

newiine ou line feed: muda de linha 

13 

cr 

carriage retum: volta ao início da linha 

127 

dei 

delete : apaga um caractere 


Figura 7.2 Códigos ASCII de alguns caracteres de controle. 
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Ao se considerar a codificação de caracteres pela tabela ASCII, a variável t, 
que foi imcializada com o valor 97, representa o caractere s, A função printf im¬ 
prime o conteúdo da variável c em dois formatos distintos: com o espedficador 
de formato para inteiro, %d, será impresso o valor do código numérico, 97; com o 
formato de caractere, %c, será impresso o caractere associado ao código, isto é, a 
letra a. 

Conforme mencionamos, devemos evitar o uso explícito de códigos de ca¬ 
racteres- Para tanto, a linguagem C permite a escrita de constantes caracteres. 
Uma constante caractere é escrita envolvendo o caractere com aspas simples. 
Assim, a expressão 1 a 1 representa uma constante caractere e resulta no valor nu¬ 
mérico associado ao caractere a. Podemos, então, reescrever o fragmento de có¬ 
digo acima sem particularizar para a tabela ASCII. 

char c ■ 'a'; 
pr1ntf("*d c, c); 

Além de agregar portabilidade e clareza ao código, o uso de constantes carac¬ 
teres nos livra de ter de conhecer os códigos associados a cada caractere. 

Na tabela de codificação ASCII, os dígitos são codificados em seqüência. 
Desse modo, se o digiro zero tem código 48, o dígito um tem obrigatoriamente 
código 49, e assim por diante. As letras minúsculas e as letras maiusculas também 
formam dois grupos de códigos scqüenciais. Desconhecendo os códigos associa¬ 
dos aos caracteres, podemos tirar proveito dessa codificação sequencial para es¬ 
crever programas que usam a tabela. Para exemplificar, vamos considerar a im¬ 
plementação de uma função para testar se um caractere c é um dígito (um dos ca¬ 
racteres entre ' 0 1 c ' 9 ' ). Essa função pode ter como resultado l (verdadeiro) se c 
for um dígito, e 0 (falso) se não for. Uma possível implementação dessa função, 
que tira proveiro da codificação sequencial dos dígitos, é apresentada a seguir. 

tnt dlgUotchar c) 

1 

return 1; 
else 

return C; 

1 


Da mesma maneira, podemos pensar na implementação de uma função que 
verifica se um determinado caractere representa uma letra. Nesse caso, basta ve¬ 
rificar se seu código numérico representa uma letra minúscula ou maiuscula. A 
implementação dessa função é deixada como exercício. 

Como exemplo adicionai, podemos considerar uma função para converter 
um caractere para maiuscula. Se o caractere dado representar uma letra minúscu¬ 
la, devemos ter como valor de retorno a letra maiuscula correspondente. Se o ca- 
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ractere dado não for uma letra minúscula, devemos ter como valor de retorno o 
mesmo caractere, sem alteração. Uma implementação dessa função é mostrada a 
seguir: 

char maitiscirla(char c) 

( 

/* verifica se ê letra minúscula */ 

1f {c** V c<"'z') 

c - c-V + 'A"; í* converte para mafúscula */ 

rçtum c; 

) 


Devemos observar que essa implementação também tira proveito da codifi¬ 
cação sequencial das letras minúsculas e maiusculas na tabela de caracteres na 
conversão para maiuscula: se c é uma letra minúscula, c- 1 a 1 representa a “distân¬ 
cia” entre a letra em questão e a letra 1 a 1 . Essa mesma distância somada ao código 
da letra 'A' resulta no código da letra maiuscula correspondente. 

Cadeias de caracteres (strings) 

Cadeias de caracteres (strings), em C, são representadas por vetores do tipo char 
terminadas, obrigatoriamente, pelo caractere nulo ('\0')- Portanto, para arma¬ 
zenar uma cadeia de caracteres, devemos reservar uma posição adicional para o 
caractere de fim da cadeia. Todas as funções que manipulam cadeias de caracte¬ 
res (e a biblioteca padrão de C oferece várias delas) recebem como parâmetro um 
vetor de char, isto é, um ponteiro para o primeiro elemento do vetor que repre¬ 
senta a cadeia, e processam caractere por caractere até encontrarem o caractere 
nulo, o qual sinaliza o fmal da cadeia. 

Por exemplo, o especificador de formato Vs da função prl ntf permite impri¬ 
mir uma cadeia de caracteres. A função prl ntf então recebe um vetor de char e 
imprime elemento por elemento até encontrar o caractere nuJo. A vantagem dc 
ter o final da cadeia delimitado pelo caractere nulo está no fato de não ser neces¬ 
sário passar explicitamente para as funções que recebem cadeias de caracteres o 
número de caracteres a ser considerado. A partir do ponteiro para o primeiro ca¬ 
ractere, as funções processam caractere a caractere até que um ’\0' seja encon¬ 
trado. 

O código a seguir ilustra a representação de uma cadeia de caracteres. Como 
queremos representar a palavra Rio, composta por 3 caracteres, declaramos um 
vetor com dimensão 4 (um elemento adicional para armazenarmos o caractere 
nulo no final da cadeia). O código preenche os elementos do vetor, incluindo o 
caractere 1 \0 1 , e imprime a palavra na tela. 




Cadeias de caracteres * 65 


int matn ( void } 

{ 

char cidade [4]; 
cidade[Q] - r R J ; 
cldade[l] - ‘T; 
cidade[2] - 'o'; 
cldade[3] ■ ’\0'; 
pr1ntf["*s \n’ p cidade); 
return 0; 

1 


Se o caractere r \0 1 não fosse colocado, a função pri ntf seria executada de 
forma errada, pois não conseguiria identificar o final da cadeia. 

Como as cadeias de caracteres sáo vetores, podemos reescrever o código an¬ 
terior com a inicialização dos valores dos elementos do vetor na declaração: 

Int rnaln { void ) 

{ 

char cidadet ] - Í'R\ T, V, 'VO'}; 
printf('*s \n", cidade); 
return C; 

) 


A inicialização de cadeias de caracteres é tão comum em códigos C que a lin¬ 
guagem permite que elas sejam inicializadas escrevendo-se os caracteres entre as¬ 
pas duplas. Nesse caso, o caractere nulo é representado implicitamente. O códi¬ 
go anterior pode ser reescrito da seguinte forma: 

int main ( void ) 

{ 

char ddade[ ] ■ "Rio"; 
pr1ntf(’*s \n m , cidade); 
return 0; 

} 

A variável cidade é automaticamente dimensionada e inidalizada com 4 ele¬ 
mentos. Para ilustrar a declaração e a inicialização de cadeias de caracteres, con¬ 
sideremos as seguintes declarações: 

char sl[ ] - 

char s2[ ] ■ "Rio de Janeiro"; 
char s3[õl}; 

Char s4[fll} « "Rio"; 

Nessas declarações, a variável $1 armazena uma cadeia de caracteres vazia, 
representada por um vetor com um único elemento, o caractere ' \0' . A variável 
s2 representa um vetor com 15 elementos. A variável s3 representa uma cadeia de 
caracteres capaz de representar cadeias com até 80 caracteres, já que foi dimen- 
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sionada com 81 elementos. Essa variável, no entanto, não foi inicializada e seu 
conteúdo é desconhecido. A variável $4 também foi dimensionada para armaze¬ 
nar cadeias com até 80 caracteres, mas seus primeiros quatro elementos foram 
atribuídos na declaração. 

Leitura de caracteres e cadeias de caracteres 

Para capturar o valor de um caractere simples fornecido pelo usuário via teclado, 
usamos a função scanf, com o especificador de formato %c. 

char a; 

• • • 

scanfia); 


Dessa forma, se o usuário digitar a letra r, por exemplo, o código associado à 
letra r será armazenado na variável a. Vale ressaltar que, diferentemente dos es- 
pecificadores %d e Vf, o especificador %c não pula os caracteres brancos. 2 Portan¬ 
to, se o usuário teclar um espaço antes da letra r, o código do espaço será captura¬ 
do, e a letra r será capturada apenas em uma próxima chamada da função scanf. 
Se desejarmos pular todas as ocorrências de caracteres brancos que, porventura, 
antecedam o caractere que desejamos capturar, basta incluir um espaço em bran¬ 
co no formato, antes do especificador. 


char a; 

• • • 

scanf(■ %c\ ia); /* o branco no formato pula brancos da entrada */ 


Já mencionamos que o especificador %s pode ser usado na função pri nt f para 
imprimir uma cadeia de caracteres. O mesmo especificador pode ser utilizado 
para capturar cadeias de caracteres na função scanf. No entanto, seu uso é muito 
limitado. O especificador *s na função scanf pula os eventuais caracteres brancos 
e captura uma seqüência de caracteres não brancos. Consideremos o seguinte 
fragmento de código: 

char cidade[81]; 
scanf("%s', cidade); 


: Um “caractere branco" pode serum espaço (' '), um caractere detabulaçio ('\t') ou um caracte¬ 
re de nova linha C\n*). 
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Devemos notar que não usamos o caractere 4 na passagem da cadeia para a 
função, pois a cadeia é um vetor (o nome da variável representa o endereço do 
primeiro elemento do vetor, e a função atribui os valores dos elementos a partir 
desse endereço). O uso do especifica dor de formato %s na leitura é limitado, pois 
o fragmento de código acima funciona apenas para capturar nomes simples, Se o 
usuário digitar Rio de Janeiro, apenas a palavra Rio será capturada, pois o *s lê 
somente uma scqücncia de caracteres não brancos. 

Em geral, queremos ler nomes compostos (nome de pessoas, cidades, ende¬ 
reços para correspondência etc.). Para capturar esses nomes, podemos usar o es- 
peeiíicador de formato no qual listamos entre os colchetes todos os ca¬ 

racteres que aceitaremos na leitura. Assim, o formato "%[aeiou]■ lê sequências de 
vogais, isto é, a leitura prossegue até se encontrar um caractere que não seja uma 
vogal. Se o primeiro caractere entre colchetes for o acento circunflexo H, tere¬ 
mos o efeito inverso (negação). Assim, com o formato "*[ A aei ou] u a leitura pros¬ 
segue enquanto uma vogal não for encontrada. Essa construção permite capturar 
nomes compostos. Consideremos o código a seguir. 

dhar ci dade[81] ; 

>■ ■■ • 

scanff cidade); 


A função scanf agora lê uma sequência de caracteres até que seja encontrado 
o caractere de mudança de linha ('Vn'). Em termos práticos, captura-se a linha 
fornecida pelo usuário até que ele tecle “Enter”. À inclusão do espaço no formato 
(antes do sinal V) garante que eventuais caracteres brancos que precedam o nome 
serão descartados. 

Para finalizar, devemos salientar que o trecho de código citado anteriormen¬ 
te é perigoso, pois, se o usuário fornecer uma linha com mais de 80 caracteres, es¬ 
taremos invadindo um espaço de memória náo reservado (o vetor foi dimensio¬ 
nado com 81 elementos). Para evitar essa possível invasão, podemos limitar o nú¬ 
mero máximo de caracteres que serão capturados. 

char cfdade[ 81 ]; 

scanfí* %80[ A \n] B , cidade); /* Tê no miximo 80 caracteres */ 

Exemplos de funções que manipulam 
cadeias de caracteres 

Nesta seção, discutiremos a implementação de algumas funções que manipulam 
cadeias de caracteres. 
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Vamos inicialmente considerar a implementação de uma função que impri¬ 
me uma cadeia de caracteres, caractere por caractere. A implementação pode ser 
dada por: 

void imprime (char* s) 

1 

int i; 

for (1-0; s[1] !-*\0* ; 1~) 
prlntf s[1]) ; 
printf("\n“) ; 

1 


Devemos notar a forma como cada caractere da cadeia é acessado, até que o 
caractere ' \0 ' seja encontrado. Esse código teria uma funcionalidade análoga à 
utilização do especificador de formato *s. 

void imprime (char* s) 

< 

pr1ntf(**s\n*,s); 

) 


Consideremos agora a implementação de uma função que recebe como pa¬ 
râmetro de entrada uma cadeia de caracteres e fornece como retorno o número 
de caracteres existentes na cadeia, isto é, a função calcula o “comprimento” da 
cadeia. Para contar o número de caracteres da cadeia, basta contar o número de 
caracteres até o caractere nulo (que indica o fim da cadeia) ser encontrado. O 
caractere nulo em si não deve ser contado. Uma possível implementação dessa 
função é: 

int comprimento (char* s) 

1 

int 1; 

int n • 0; /* contador */ 

for (1»0; s(1] I* *\0'; 1++) 
n++; 

retum n; 

) 

O trecho de código a seguir faz uso dessa função. 

#1nclude <std1o.h> 

Int comprimento (char* s); 

int main (void) 

( 


int tam; 
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char ddade[ ] • "Rio de Janeiro*; 
tam ■ comprimento(cidade); 

printf(*A string \*%s\" tem %d caracteres\n", cidade, tam); 
retum 0; 

) 


A saída desse programa será: A string "Rio de Janeiro* tem 14 caracteres. 
Salientamos o uso do caractere de escape \“ para incluir as aspas na saída. 

Vamos agora considerar a implementação de uma função para copiar os ele¬ 
mentos de uma cadeia de caracteres para outra. Conforme nossa suposição, a ca¬ 
deia que receberá a cópia tem espaço suficiente para realizar a operação. A fun¬ 
ção copia os elementos da cadeia original (orig) para a cadeia de destino (dest). 
Uma possível implementação dessa função é mostrada a seguir: 

vold copla (char* dest, char* orig) 

( 

Int 1; 

for (1*0; or1g[i] !■ *\0' ; 1++) 
dest (1 ] • orig[1] ; 

/* fecha a cadela copiada */ 
dest[1] • *\0*; 

1 


É importante ressaltar a necessidade de “fechar” a cadeia copiada após a có¬ 
pia dos caracteres não nulos. Quando o laço do for terminar, a variável i terá o 
índice de onde está armazenado o caractere nulo na cadeia original. A cópia tam¬ 
bém deve conter o ' \0 ' nessa posição. 

Vamos considerar uma extensão do exemplo anterior e discutir a imple¬ 
mentação de uma função para concatenar uma cadeia de caracteres com outra 
já existente. Isto é, os caracteres de uma cadeia são copiados no final da outra 
cadeia. Assim, se uma cadeia representa inicialmente a cadeia PUC e concatenar¬ 
mos a ela a cadeia Rio, teremos como resultado a cadeia PUCRio. Vamos mais 
uma vez considerar a existência de um espaço reservado que permite fazer a 
cópia dos caracteres. Uma possível implementação dessa função é mostrada a 
seguir. 

voiò concatena (char* dest, char* orig) 

( 

int 1 ■ 0; /* índice usado na cadela destino, iniclallzado com zero */ 
int j; /* índice usado na cadeia origem */ 

/* acha o final da cadeia destino */ 

1 * 0 ; 

whlle (dest(i] !■ *\0*) 
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/* copla elenientos da origem para o final do destino */ 
fqr (j«0; orig[j] !■ ’ NO 1 ; J++) 

( 

dest[i] * or1g[J] - 
1++; 

} 

/* fecha cadela destino */ 
destIO * 1 NO 1 ; 

f 


Por fim, vamos considerar a implementação de uma função que compara, ca¬ 
ractere por caractere, duas cadeias dadas. Para fazer a comparação, usaremos os 
códigos numéricos associados aos caracteres para determinar a ordem relativa 
entre eles. Dessa forma, se as duas cadeias passadas para a função forem compos¬ 
tas apenas por letras minúsculas ou apenas por letras maiusculas, conseguimos 
determinar a ordem alfabética relativa entre elas, Para o valor de retorno da fun¬ 
ção, adotaremos a seguinte convenção: sc a primeira cadeia preceder a segunda, 
o valor de retorno da função será -1; se a segunda preceder a primeira, será 1; se 
ambas as cadeias tiverem a mesma sequência de caracteres, será 0. Uma possível 
implementação dessa função é mostrada a seguir: 


tnt compara (char* sl, char* $2} 

1 

1 nt 1; 

compara caractere por caractere */ 
for (1-0; sl[l]l- , \0 1 M s2[Í]t- f \G'; 1++J í 
if ísl[l] < s2[í]) 
return -1; 
else if (sl[1] > 
return 1; 

} 

/* compara se cadeias tlm o mesmo comprimento */ 

If (5l[i]”S2(1]) 

return 0; /* cadelas Iguais */ 

else if {s2fi]t- ‘\0'J 

return -1; /* sl ê rcenor, pois tem menos caracteres */ 

else 

return 1; /* s Zé menor, pois tem meros caracteres */ 


Funções análogas às funções comprimento, copia, concatena e compara são dis¬ 
ponibilizadas peia biblioteca padrão de C. As funções da biblioteca padrão são, 
respectivamente, strlen, strepy, streat e stremp, que fazem parte da biblioteca 
de cadeias de caracteres, strmg.h . Existem diversas outras funções que manipu¬ 
lam cadeias de caracteres nessa biblioteca. A razão de mostrarmos possíveis im- 
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plementaçôes dessas funções como exemplos é ilustrar a codificação da manipu¬ 
lação de cadeias de caracteres. Na elaboração de programas, devemos, sempre 
que possível, utilizar as funções da biblioteca padrão. 

Consideremos agora um exemplo com alocação dinâmica, O objetivo é im¬ 
plementar uma função que receba como parâmetro uma cadeia de caracteres e 
forneça uma cõpia da cadeia, alocada dinamicamente. Uma possível implemen¬ 
tação, usando as funções da biblioteca padrão, é; 

/Inelude <stdHb.h> 

/tnclude <str1ng.h> 

char* duplica (cbar* 5 ) 

t 

Int n ■ strlenfs); 

Char* d - (thar*) malloc ((n+1)*sízecf{char)) ; 
strcpy(d,s); 
return d; 

) 


A função que chama dup 1 i ca fica responsável por liberar o espaço alocado. 


Funções recursivas 

Uma cadeia de caracteres pode ser definida de forma recursiva, Podemos dizer 
que uma cadeia de caracteres £ representada por: 

• uma cadeia de caracteres vazia; ou 

• um caractere seguido de uma (sub)cadeia de caracteres. 

Isto é, podemos dizer que uma cadeia s não-vazia pode ser representada pelo 
seu primeiro caractere s [0] seguido da cadeia que começa no endereço do se¬ 
gundo caractere, &s[l] . 

Vamos reescrever algumas das funções mostradas, agora com a versão recur¬ 
siva. 

Uma versão recursiva da função para imprimir a cadeia caractere por caracte¬ 
re é mostrada a seguir. Como já discutido, uma implementação recursiva deve ser 
projetada com base na definição recursiva do objeto em questão, no caso uma ca¬ 
deia de caracteres. Assim, a função deve primeiro testar se a cadeia é vazia. Se for, 
nada precisa ser impresso; se não for, devemos imprimir 0 primeiro caractere e 
então chamar uma função para imprimir a subcadeia subsequente. Para imprimir 
a subcadeia, podemos usar a própria função, recursivamente, 
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vold imprime_rec (char* s) 

{ 

1f (s[0] !■ *\0’) { 
pr1ntf("%c",s[0]); 
1mprime_rec(&s[l]); 

} 

} 


Algumas implementações ficam bem mais simples se feitas recursivamente. 
Por exemplo, é simples alterar a função anterior e fazer com que os caracteres da 
cadeia sejam impressos em ordem inversa, de trás para a frente: basta imprimir a 
subcadeia antes de imprimir o primeiro caractere. 

vold Imprimelnv (char* s) 

( 

1f (s[0] !- *\0*) { 

1mpr1me_1nv(4s[l]) ; 
printf("*c\$[0]); 

} 

1 


Como exercício, sugerimos implementar a impressão inversa sem usar recur* 
sividade. 

Uma implementação recursiva da função que retorna o número de caracteres 
existentes na cadeia é mostrada a seguir: 

int comprimento rec (char* s) 

( 

if (s[0] •• '\0') 
return 0; 
else 

return 1 ♦ comprimento rec(&s[l]); 

1 


Vamos mostrar agora uma possível implementação recursiva da função co¬ 
pia mostrada anteriormente. 

void copia rec (char* dest, char* orig) 

{ 

if (or1g[0] - *\0*) 
dest[0] ■ 'XO'; 
else { 

dest[0] ■ orig[0]; 

copla rec(&dest(l],4or1g[l]); 

1 


1 
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É fácil verificar que esse código pode ser escrito de um modo mais compacto: 
vold copia_rec (char* dest, char* orig) 

í 

dest[0] ■ or1g[0]; 

1f (or1g[03 !• 'XO') 

copia rec(&dest[l],&orig[l]); 

} 

Constante cadeia de caracteres 

Em códigos C, com exceção da inicialização de cadeias de caracteres mostrada 
anteriormente, uma seqüéncia de caracteres delimitada por aspas duplas repre¬ 
senta uma constante cadeia de caracteres, ou seja, uma expressão constante, cuja 
avaliação resulta no ponteiro para o qual a cadeia de caracteres está armazenada. 
Para exemplificar, vamos considerar este trecho de código: 

#include <$tr1ng.h> 

Int maln ( void ) 

{ 

char ddade[4]; 
strepy (cidade, -Rio* ); 
printf ( "%s \n", cidade ); 
return 0; 

1 


De forma ilustrativa, o que acontece é que, quando se encontra a cadeia 
“Rio", é alocada automaticamente uma área de memória com esta seqüéncia de 
caracteres: 

’R\ 'r , •o , l 'XO' 

e é fornecido o ponteiro para o primeiro elemento da seqüéncia. Assim, a função 
strepy recebe dois ponteiros de cadeias: o primeiro aponta para o espaço associa¬ 
do à variável ci dade, e o segundo aponta para a área em que está armazenada a ca¬ 
deia constante Rio. 

Dessa maneira, também é válido escrever: 

Int maln (vold) 

1 

char *ddade; /* declara uni ponteiro para char */ 

cidade ■ "Rio"; /* cidade recebe o endereço da cadeia “Rio" */ 

printf ( "%s \n“, cidade ); 

return 0; 

) 
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Existe uma diferença sutil entre estas duas declarações: 

char sl[ ] • "Rio de Janeiro'; 
char* s2 ■ 'Rio de Janeiro'; 

Na primeira, declaramos um vetor de char local inicializado com a cadeia de 
caracteres Rio de Janeiro, seguido do caractere nulo. A variável sl ocupa, por¬ 
tanto, 15 bytes de memória. Na segunda, declaramos um ponteiro para char ini- 
cializado com o endereço de uma área de memória em que a constante cadeia de 
caracteres Ri o de Janei ro está armazenada. A variável s2 ocupa 4 bytes (espaço de 
um ponteiro). Podemos verificar essa diferença ao imprimir os valores slze- 
of (sl) e sizeof (s2). Como sl é um vetor local, podemos alterar o valor de seus 
elementos. Por exemplo, é válido escrever sl [0] - ' X ' ; alterando o conteúdo da 
cadeia para Xio de Janeiro. No entanto, não é válido escrever s2[0]-'X' ; pois es¬ 
taríamos tentando alterar o conteúdo de um valor constante. 

Vetor de cadeia de caracteres 

Em muitas aplicações, desejamos representar um vetor de cadeia de caracteres. 
Por exemplo, podemos considerar uma aplicação que armazene os nomes de to¬ 
dos os alunos de uma turma em um vetor. Sabemos que uma cadeia de caracteres 
é representada por um vetor do tipo char. Para representar um vetor no qual cada 
elemento é uma cadeia de caracteres, devemos ter um conjunto bidimensional de 
char. Se assumirmos que o nome de nenhum aluno terá mais de 80 caracteres e 
que o número máximo de alunos numa turma é 50, podemos declarar um vetor 
bidimensional para armazenar os nomes dos alunos: 

char alunos[50][81]; 

Com essa variável declarada, a1unos[i] acessa a cadeia de caracteres com o 
nome do (i+1) -ésimo aluno da turma e, consequentemente, alunos [i] [j] acessa 
a (j+1) -ésima letra do nome do (i+1) -ésimo aluno. Podemos então considerar 
uma função que imprime os nomes dos n alunos de uma turma dada por: 

vold imprime (1nt n, char a1unos[ ][81]) 

1 

Int 1; 

for (1*0; 1<n; 1++) 

prlntf('%s\n', a1unos[1]); 

} 


Para a representação de vetores de cadeias de caracteres, optamos, em geral, 
por declarar um vetor de ponteiros e alocar dinamicamente cada elemento (no 
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caso, uma cadeia de caracteres), isto é> utilizamos a estratégia de tratar cada linha 
da “matriz” de maneira independente. Dessa forma, otimizamos o uso do espaço 
de memória, pois náo precisamos achar uma dimensão máxima para todas as ca* 
deias do veror, nem desperdiçamos espaço excessivo quando temos poucos no¬ 
mes de alunos a serem armazenados* Cada elemento do vetor é um ponteiro. Se 
for preciso armazenar um nome na posição, aJocamos o espaço de memória ne¬ 
cessário para armazenar a cadeia de caracteres correspondente. Assim, nosso ve¬ 
tor com os nomes dos alunos pode ser declarado do seguinte modo: 

fdefine MAX 50 
char* alunos[MAX]; 

Para exemplificar, vamos escrever uma função que captura os nomes dos alu¬ 
nos de uma turma. A função inidalmente lê o número de alunos da turma (que 
deve ser menor ou igual a MAX) e captura os nomes fornecidos por linha, fazendo a 
alocação correspondente. Para escrever essa função, podemos pensar em uma 
função auxiliar que captura uma linha e fornece como retorno uma cadeia aloca¬ 
da dinamicamente com a linha inserida. Ao utilizar a função dupl 1 ca que escreve¬ 
mos anteriormente, podemos rer: 


char* lelinha (void) 

i 

cíiar linha[121]; /* variável auxiliar para ler linha */ 

prlntf("Digite ura nome; "}; 
scanf(" %12Ü[*\n]Minha); 
return duplica(linha); 

l 


À função para capturar os nomes dos alunos preenche o vetor de nomes e 
pode ter como valor de retorno o número de nomes lidos; 

int lenoraes (char** alunos) 

( 

Int i; 
int n; 
do { 

prfntf( p 01gite o nuanero de alunos: *); 
scanf(*%d*,&n); 

} whlle (n>MAX); 

for (1-0; i«n; 1++) 

aluno$[1] - lellnhaf ); 
return n; 

í 



96 • INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 


A função para liberar os nomes alocados na tabela pode ser implementada 
por: 

void llberanomes (Int n, char** alunos) 

{ 

Int 1; 

for (i-0; 1<n; 1++) 
free(a1unos(1]); 

} 


Uma função para imprimir os nomes dos alunos pode ser dada por: 

void Imprimenomes (Int n, char** alunos) 

( 

Int 1; 

for (1*0; 1<n; 1«-*>) 

pr1ntfC%s\n*, alunos[1]); 

) 

Um programa que faz uso dessas funções é mostrado a seguir: 
Ideflne MAX 50 

Int maln (void) 

( 

char* alunos[MAX]; 

Int n - lenomes(alunos); 

1mpr1menomes(n,alunos); 

11beranomes(n,alunos); 
return 0; 

1 


Parâmetros da função main 

Em todos os exemplos mostrados, temos considerado que a função principal, nr»i n, 
não recebe parâmetros. Na verdade, ela pode ser definida para receber zero ou 
dois parâmetros, geralmente chamados arge e argv. O parâmetro arge recebe o nú¬ 
mero de argumentos passados para o programa quando este é executado; por 
exemplo, de um comando de linha do sistema operacional. O parâmetro argv é um 
vetor de cadeias de caracteres que armazena os nomes passados como argumentos. 
Por exemplo, consideremos a função maln declarada da seguinte forma: 

Int maln (Int arge, char** argv) 

{ 
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Consideremos ainda que um programa executável, com o nome mensagem, foi 
gerado a partir desse código. Se esse programa for invocado com a linha de co¬ 
mando; 

> mensagem estruturas de dados 

a variável argc receberá o valor 4, e o vetor argv será imcializado com os seguintes 
elementos: argv [0]-"inens agem", argv [1]-“estruturas", argv [2] -Ne" e 
argv [3] ""dados". Isto é, o primeiro elemento armazena o próprio nome do exe^ 
curável, c os demais são preenchidos com os nomes passados na linha de coman¬ 
do. Esses parâmetros podem ser úteis para, por exemplo, passar o nome de um 
arquivo do qual serão capturados os dados de um programa, A manipulação de 
arquivos será discutida mais adiante neste livro. Por ora, mostraremos um exem¬ 
plo simples que trata os dois parâmetros da função mai n. 

finelude <stdio,h> 

Int main (int argc, char** argv) 

í 

Int 1; 

for (1-0; Wrgc; i++) 

prlntf ("%s\n*. argv[l]); 
return 0; 

í 


Se esse programa tiver seu executável chamado de mensagem e for invocado 
com a linha de comando mostrada anteriormente, a saída será; 

mensagem 

estruturas 

de 

dados 



8 


Tipos estruturados 


A té aqui, trabalhamos apenas com os tipos básicos disponibilizados pela lingua¬ 
gem C, como char, irrt e float. Para desenvolver programas mais complexos, 
precisamos trabalhar de uma maneira mais abstrata para representar os dados. É fá* 
dl imaginar que teremos de manipular dados compostos por diversas informações. 
Por exemplo, se nosso programa representa pontos no espaço bidimensional, a posi¬ 
ção dc cada ponto tem de ser representada por duas coordenadas (x c y). É desejável 
que a linguagem ofereça um mecanismo para agrupar as duas coordenadas em um 
mesmo contexto, para que seja possível tratar o ponto {com suas respectivas coorde¬ 
nadas) como um objeto (ou tipo) único. Em outros casos, o apelo por uma forma es¬ 
truturada para agrupar informações fica ainda mais evidente. Tomemos como 
exemplo uma aplicação que deve representar o cadastro dos alunos matriculados em 
uma determinada disciplina, Os dados associados a cada aluno são vários: nome, nú¬ 
mero de matrícula, notas etc. Mais uma vez, é importante ter condições de estrutu¬ 
rar todos os dados em um único contexto para representar cada aluno. 

A linguagem C oferece mecanismos para estruturar dados complexos, nos 
quais as informações são compostas por diversos campos. Podemos então criar 
os tipos estruturados, que podem ser usados para representar informações como 
o ponto e o aluno mencionados acima. Como veremos, assim como podemos 
usar os tipos básicos c seus respectivos ponteiros na declaração de variáveis, po¬ 
demos também usar os tipos estruturados, criados por nós. 


Tipo estrutura 

Em C, podemos definir um ripo de dado cujos campos são compostos de vários 
valores de tipos mais simples. Para ilustrar, vamos considerar o desenvolvimento 
de programas que manipulam pontos no piano cartesiano. Cada ponto pode ser 
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representado por suas coordenadas x e y, dadas por valores reais. Sem um meca¬ 
nismo para agrupar as duas componentes, teríamos de representar cada ponto 
por duas variáveis mdependentes. 

float x; 
float y; 

No entanto, desse modo, os dois valores ficam dissociados e, no caso de o 
programa manipular vários pontos, cabe ao programador não misturar a coor¬ 
denada x de um ponto com a coordenada y de outro. Para facilitar o trabalho, a 
linguagem C oferece recursos para agrupar dados. Uma estrutura, em C, serve 
basicamente para agrupar diversas variáveis dentro de um único contexto. No 
nosso exemplo, podemos definir uma estrutura ponto que contenha os dois 
campos necessários para representar o ponto. A sintaxe para a definição de 
uma estrutura é esta: 

struet ponto { 
float x; 
float y; 

); 


Dessa maneira, a estrutura ponto passa a ser um tipo, e podemos então decla¬ 
rar variáveis desse tipo. Após a definição da estrutura, a linha de código: 

struet ponto p; 

declara p como sendo uma variável do tipo struet ponto. Os elementos de uma 
estrutura podem ser acessados usando o operador de acesso “ponto” ( . ). Assim, é 
válido escrever: 

p.x ■ 10.0; 

p.y ■ 5.0; 

Manipulamos os elementos de uma estrutura da mesma forma que variáveis 
simples. Podemos acessar seus valores, atribuir-lhes novos valores, acessar seus 
endereços etc. 

Para exemplificar o uso de estruturas em programas, vamos considerar um 
exemplo simples cm que capturamos e imprimimos as coordenadas de um ponto 
qualquer. 
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/* Captura e Imprime as coordenadas de um ponto qualquer */ 

flnclude «stdío.h* 

struct ponto { 
float x; 
íloet y; 

); 


1nt nwln (vold) 

( 

struct ponto p; 

príntf(“Digite as coordenadas do pontofx y): “)í 
scanf(“%f %f\ &p.x f Sp.y); 

pr1ntf(“0 ponto fornecido foi: (*.2f,%.Zf)\n*, p.x, p.y); 
return 0; 

1 

A variável p, definida dentro de rnain, é uma variável local como outra qual¬ 
quer, Quando a declaração é encontrada, aloca-se, na pilha de execução, um es¬ 
paço para seu armazenamento, isto é, um espaço suficiente para armazenar todos 
os campos da estrutura (no caso, dois números reais). Notamos que o acesso ao 
endereço de um campo da estrurura é feito da mesma forma que com variáveis 
simples: basta escrever á(p . x), ou simplesmente &p , x, pois o operador de acesso 
ao campo da estrutura tem precedência sobre o operador “endereço de”. 

Ponteiro para estruturas 

Do mesmo modo que podemos declarar variáveis do tipo estrutura: 
struct ponto p; 

podemos também declarar variáveis do tipo ponteiro para estrutura: 
struct ponto *pp; 

Se a variável pp armazenar o endereço de uma estrutura, podemos acessar os 
campos dessa estrutura indiretamente, por meio de seu ponteiro: 

(*pp).x - 12.0; 

Nesse caso, os parênteses sáo indispensáveis, pois o operador “conteúdo de f 
tem precedência menor do que o operador de acesso. O acesso a campos de estru¬ 
turas é tio comum em programas C que a linguagem oferece outro operador de 
acesso, que permite acessar campos a partir do ponteiro da estrutura. Esse opera¬ 
dor 4 composto pòr um traço seguido de um sinal de maior, formando uma seta 
{->). Portanto, podemos reescrever a atribuição anterior da seguinte maneira; 




100 * INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 


/* Captura e Imprime as coordenadas de wn ponto qualquer */ 

Hnclude <stdfo.h> 

struct ponto { 
float x; 
float y; 


1nt mafn (vpld) 
t 

struct ponto p. 

prfntfCDIqite as coordenadas do ponto(x yj: *); 

scanf("«if *f\ *p.x, Sp.y); 

pr1ntf( B 0 ponto fornecido foi: p.x, p.y); 

return 0; 

> 

A variável p, definida dentro de mal n, é uma variável local como outra qual¬ 
quer, Quando a declaração é encontrada, aloca-se, na pilha de execução, um es¬ 
paço para seu armazenamento, isto é, um espaço suficiente para armazenar todos 
os campos da estrutura (no caso, dois números reais). Notamos que o acesso ao 
endereço de um campo da estrutura é feito da mesma forma que com variáveis 
simples: basta escrever i(p.x), ou simplesmente &p,x, pois o operador de acesso 
ao campo da estrutura tem precedência sobre o operador “endereço de”. 


Ponteiro para estruturas 

Do mesmo modo que podemos declarar variáveis do tipo estrutura: 
struct ponto p: 

podemos também declarar variáveis do tipo ponteiro para estrutura: 
struct ponto *pp; 

Se a variável pp armazenar o endereço de uma estrutura, podemos acessar os 
campos dessa estrutura indiretamente, por meio de seu ponteiro: 

(*pp).x * 12.Oi 

Nesse caso, os parênteses sáo indispensáveis, pois o operador “conteúdo de f 
tem precedência menor do que o operador de acesso. O acesso a campos de estru¬ 
turas é tio comum em programas C que a linguagem oferece outro operador de 
acesso, que permite acessar campos a partir do ponteiro da estrutura. Esse opera¬ 
dor í composto por um traço seguido de um sinal de maior, formando uma seta 
(->), Portanto, podemos reescrever a atribuição anterior da seguinte maneira; 
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pp->x ■ L2.0; 

Em resumo, se temos uma variável estrutura e queremos acessar seus cam¬ 
pos, usamos o operador de acesso ponto (p.x); se remos uma variável ponteiro 
para estrutura, usamos o operador de acesso seta (pp->x). Seguindo o raciocínio, 
se temos o ponteiro e queremos acessar o endereço de um campo, fazemos 
&pp->x. 

Passagem de estruturas para funções 

Para exemplificar a passagem de variáveis do tipo estrutura para funçóes, pode¬ 
mos reescrever o programa simples, mostrado ante dormente, que captura e im¬ 
prime as coordenadas de um ponto qualquer. Inicialmente, podemos pensar em 
escrever uma função que imprima as coordenadas do ponto. Essa função poderia 
ser dada por; 

vold imprime (struet ponto p) 

í 

prlntf(*0 ponto fornecido foi: (*.£f,%.2f)\n B , p.x, p,y)i 

1 


A passagem de estruturas para funções se processa de maneira análoga à pas¬ 
sagem de variáveis simples, porém exige uma análise mais detalhada, Da forma 
como está escrita no código acima, a função recebe uma estrutura inteira como 
parâmetro. Portanto, faz-se uma cópia de toda a estrutura para a pilha, e a função 
acessa os dados dessa cópia. É preciso ressaltar dois pontos. Primeiro, como em 
toda passagem por valor, a função não tem como alterar os valores dos elementos 
da estrutura original (na função imprime isso realmente não é necessário, mas se¬ 
ria numa função de leitura), O segundo ponto diz respeito à eficiência, visto que 
copiar uma estrutura inteira para a pilha pode ser uma operação custosa (princi- 
palmente se a estrutura for muito grande). É mais conveniente passar apenas o 
ponteiro da estrutura, mesmo que não seja necessário alterar os valores dos ele¬ 
mentos dentro da função, pois copiar um ponteiro para a pilha é muito mais efi¬ 
ciente do que copiar uma estrutura inteira. Um ponteiro ocupa em geral 4 bytes, 
enquanto uma estrutura pode ser definida com um tamanho arbitrariamente 
grande. Assim, uma segunda (e mais adequada) alternativa para escrever a função 
Imprime é: 

*oid imprime (struet ponto* pp) 

{ 

printf("0 ponto fornecido foi: (%.2f,*.Zf)\n - , pp->x, pp->y); 

1 
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Definição de "novos" tipos 

A linguagem C permite criar nomes de tipos. Por exemplo, se escrevermos: 
typedef float Real; 

podemos usar o nome Real como um mnemónico para o ripo float. O uso de 
typedef é muito útil para abreviar nomes de tipos e para tratar tipos complexos. 
Alguns exemplos válidos de typedef: 

typedef unsigned ctnar UChar; 
typedef Int* PInt; 
typedef float Vetor[4]i 

Nesse fragmento de código, definimos UChar como sendo o tipo char sem si¬ 
nal, PInt como um tipo ponteiro para int e Vetor como um cipo que representa 
um vetor de quatro elementos. A partir dessas definições, podemos declarar va¬ 
riáveis com os mnemónicos: 

Vetor v; 

■ li 

v[0] - 3; 


Em geral, definimos nomes de tipos para as estruturas com as quais nossos 
programas trabalham. Por exemplo, podemos escrever: 

Btruct ponto { 
float x; 
float y; 

h 


typedef struçt ponto Ponto; 

Assim, Ponto passa a representar nossa estrutura de ponto. Também pode¬ 
mos definir um nome para o tipo ponteiro para a estrutura, 

typedef struct ponto *? Ponto; 

Podemos ainda definir mais de um nome num mesmo typedef. Os dois type¬ 
def anteriores poderiam ser escritos por: 

typedef struct ponto Ponto, *PPonto; 

Após essa definição, podemos declarar uma variável para armazenar um 
ponto escrevendo: 
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Ponto p; 

De forma análoga, podemos declarar um ponteiro para um ponto assim: 
PPonto pp; 

Muitos programadores em C gostam dc definir mnemónicos para os tipos 
ponteiros de estruturas (como fizemos acima para PPonto). No restante do texto, 
no entanto, optaremos por definir nomes apenas para as estruturas, pois conside¬ 
ramos que um código fica mais legível se usarmos a sintaxe da própria linguagem 
para a declaração de ponteiros (Ponto*). 

A sintaxe dc um typedef pode parecer confusa, mas é equivalente à da decla¬ 
ração de variáveis. Por exemplo, nesta definição: 

typedef float Vetor [4); 

se omitíssemos a palavra typedef, estaríamos declarando a variável Vetor como 
sendo um vetor de 4 elementos do tipo float. Com typedef, estamos definindo 
um nome que representa o tipo vetor de 4 elementos f 1 oat. De maneira análoga, 
na definição: 

typedef struet ponto Ponto; 

se omitíssemos a palavra typedef, estaríamos declarando a variável Ponto como 
sendo do tipo struet ponto. 

Por fim, vale salientar que podemos definir a estrutura e associar mnemóni¬ 
cos para elas em um mesmo comando: 

typedef struet ponto í 
float x; 
float y; 

) Ponto; 

É comum os programadores de C usarem nomes com as primeiras letras mai¬ 
usculas na definição de tipos* Isso não é uma obrigatoriedade, apenas um estilo 
de codificação. 


Aninhamento de estruturas 

Os campos de uma estrutura podem ser outras estruturas previamente definidas. 
Para exemplificar, vamos considerar inícialmente a definição da estrutura que re¬ 
presenta um ponto no plano (Ponto) e implementar uma função que calcula a dis¬ 
tância entre dois pontos. Como sabemos, a distância entre dois pontos é dada por: 
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d = ^(x 2 -x 1 ) 1 +ly 2 

Uma possível implementação dessa função é mostrada a seguir, No exemplo, 
faiemos uso da função para cálculo da raiz quadrada (sqrt) disponibilizada pela 
biblioteca matemática {mãlh.h). A função recebe como parâmetros os ponteiros 
dos pontos e tem como valor de retorno a distância correspondente, 

float distancia (Ponto* p, Ponto* q) 

( 

float d ■ sqrt((q->x-p->jO*(q"»x-p->x) + (q- > y-p- > y)*(q- > y-p- > y)); 

return d; 

1 


Agora, vamos considerar a criação de um tipo para representar círculos, Um 
círculo pode ser definido por seu centro (x e y) e por seu raio. Então, uma possí¬ 
vel estrutura para a definição do círculo poderia ser: 

struet circulo { 

float x, y; /* centro do círculo */ 
float r; /* ralo do circulo */ 

h 


No entanto, se já temos o tipo Ponto definido, fica mais estruturado se defi¬ 
nirmos o tipo Circulo usando Ponto. Ao reescrever, ficamos com: 

struet circulo ( 

Ponto p; /* centro do circulo */ 

float r; /* ralo do circulo */ 

li 


typedef struet circulo Circulo; 

Para ilustrar a vantagem do uso de tipos estruturados já definidos, vamos 
considerar a implementação de uma função que determina se um dado ponto 
está ou não dentro de um círculo, Essa função faz uso da função distância defini¬ 
da anterior mente: um ponto está dentro do círculo se sua distância ao centro do 
círculo for menor do que o raio. 

int Interior (Circulo* c. Ponto* p) 

{ 

float d * distancia(&c->p,p); 
return [d*o>r); 

} 
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Devemos notar que a função, como está escrita, recebe dois ponteiros, um 
para o círculo e outro para o ponto que se deseja testar, Para o cálculo da distân¬ 
cia, devemos passar para a função o endereço de dois pontos: o centro do círculo 
(ic->p) e o ponto em questão (no caso, apenas p, pois, dentro da função 1 nterl or, 
p já representa o ponteiro do ponto). 


Vetores de estruturas 

Já discutimos o uso de vetores para agrupar elementos dos tipos básicos (vetores 
dc inteiros, por exemplo). Nesta seção, discutiremos o uso de vetores de estrutu¬ 
ras, isto é, vetores cujos elementos sáo estruturas. Para ilustrar a discussão, va¬ 
mos considerar o cálculo do centro geométrico de um conjunto de pontos. Como 
sabemos, as coordenadas do centro geométrico sáo dadas por: 



n n 


Um vetor de estruturas pode ser usado para definir o conjunto de pontos 
para o qual se deseja calcular o centro geométrico, Podemos, então, escrever uma 
função para calcular o centro geométrico, dados o numero de pontos e o vetor de 
pontos correspondente. A função tem como valor de retorno o ponto que repre¬ 
senta o centro geométrico. Uma implementação dessa função é mostrada a se¬ 
guir 

Ponto centrogeom (fnt n, Ponto* v) 

{ 

fnt li 

Ponto p ■ ( 0 . 0 f f O.OfJi /* declara e inicializa ponto */ 
for ( 1 - 0 i 1 <n; 1 ++) 

1 

p.X +- V[1].X; 

p-y + E v[ 1 ].y; 

1 

p.x /■ n; 
p.y /* n; 
return p; 

J 


Devemos notar que é válido uma função ter como valor de retorno uma es¬ 
trutura. No caso de estruturas pequenas (como a estrutura do ponto), esse recur¬ 
so é muito útil, pois facilita o uso da função. No entanto, quando estivermos tra¬ 
balhando com estruturas grandes (com muitas informações), devemos usar com 
critério funções que retornem valores dessas estruturas, pois a cópia do valor de 
retorno pode ser caro computacionalmente. 
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Para ilustrar um exemplo mais elaborado de vetores de estruturas, vamos 
considerar o cálculo da área de um polígono plano qualquer delimitado por uma 
seqüência de n pontos. A área pode ser calculada pela soma das áreas dos trapézios 
formados pelos lados do polígono e o eixo x, conforme ilustra a Figura 8.1. 



Figura 8.1 Cálculo da área de um polígono. 


Na figura, ressaltamos a área do trapézio definido pela aresta que vai do pon¬ 
to pi ao ponto p l+ j. A área desse trapézio é dada por: a = (*,+i -*,)(y,+i + y,)/2 
Quando sâo somadas as “áreas” (algumas delas negativas) dos trapézios defini¬ 
dos por todas as arestas chega-se à área do polígono (as áreas externas ao polígo¬ 
no são anuladas). Se a seqüência de pontos que define o polígono for dada em 
sentido anti-horário, chega-se a uma “área” de valor negativo. Nesse caso, a área 
do polígono é o valor absoluto do resultado da soma. 

Um vetor de estruturas pode ser usado para definir um polígono. O polígono 
passa a ser representado por uma seqüência de pontos. Podemos, então, escrever 
uma função para calcular sua área, dados o número de pontos e o vetor de pontos 
que o representa. Uma implementação dessa função é mostrada a seguir: 

float area (Int n. Ponto* p) 

í 

Int 1, J; 

float a • 0; 

for (1-0; 1<n; 1++) { 

J ■ (1+1) % n; /* próximo índice (Incremento circular) */ 

à *• (p[J].x-p[1].x)*(p[1].y ♦ pCJ]. y)/2; 

} 

retum fabs(a); 

1 


Esse código faz uso da função fabs, definida em math.h , que retorna o valor 
absoluto de um valor real. Um exemplo de uma função que calcula a área de um 
polígono é mostrado neste código: 







108 * introdução a estruturas de dados 


Int roaln (vold) 

i 

Pemto p[3] - ({1.0,1.0M5.0,l*0}.U.O,J.QÍh 
prlntfCarea • %f\r*,area (3,p)); 
return Q; 

J 


Fica como exercício a tarefa de alterar esse programa para capturar do tecla- 
do o número de pontos que delimitam o polígono. O programa então alocaria di¬ 
namicamente o vetor de pontos, capturaria as coordenadas dos pontos e, cha¬ 
mando a função area, exibiria o valor da área* 

Vetores de ponteiros para estruturas 

Da mesma forma que podemos declarar vetores de estruturas, podemos também 
declarar vetores de ponteiros para estruturas. O uso de vetores de ponteiros é útil 
quando temos de tratar um conjunto de elementos complexos. Para ilustrar o uso 
de estruturas complexas, consideremos um exemplo em que desejamos armaze¬ 
nar uma tabela com dados de alunos* Podemos organizá-los em um vetor. Para 
cada aluno, vamos supor que sejam necessárias as seguintes informações: 

* matrícula.: número inteiro, 

* nome: cadeia com até 80 caracteres; 

* endereço: cadeia com até 120 caracteres; 

* telefone: cadeia com até 20 caracteres. 

Para estruturar esses dados, podemos definir um tipo que representa os da¬ 
dos de um aluno: 

struet a Uno ( 

1nt mat; 
char nome[8l] ; 
char eod[121] ; 
char tel [21] ; 

1; 


typedéf struet aluno Aluno; 

Vamos montar a tabela de alunos usando um vetor com um número máximo 
de alunos. Uma primeira opção é declarar um vetor de estruturas: 

Meflne MAX 100 
Aluno tab[MAX] : 
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Dessa maneira, podemos armazenar nos elementos do vetor os dados dos 
alunos que queremos guardar. Seria válido, por exemplo, uma atribuição do 
ripo; 


tab [1 j .mat - mZZZZ; 


No entanto, o uso de vetores de estruturas tem, nesse caso, uma grande des¬ 
vantagem. O tipo Al uno definido ocupa pelo menos 227 ( = 4+81+121+21) bytes 3 . A 
declaração de um vetor dessa estrutura representa um desperdício significativo 
de memória, pois provavelmente estaremos armazenando de fato um número dc 
alunos bem inferior ao máximo estimado. Para contornar esse problema, pode¬ 
mos trabalhar com um vetor de ponteiros. 

«deffne HAX 100 
Aluno* tab[HAX]; 

Assim, cada elemento do vetor ocupa apenas o espaço necessário para arma¬ 
zenar um ponteiro. Quando precisarmos alocar os dados de um aluno em uma 
determinada posição do vetor, alocamos dinamicamente a estrutura Aluno c 
guardamos seu endereço no vetor de ponteiros. 

Se considerarmos a utilização de um vetor de ponteiros, podemos ilustrar a 
implementação de algumas funcionalidades para manipular nossa tabela de alu¬ 
nos. Inicialmente, vamos considerar uma função de inicialização. Uma posição 
do vetor estará vazia, isto é, disponível para armazenar informações de um novo 
aluno, se o valor do seu elemento for o ponteiro nulo. Portanto, em uma função 
de inicialização, podemos atribuir NULL a todos os elementos da tabela, signifi¬ 
cando que temos, a princípio, uma tabela vazia. Devemos notar que como a fun¬ 
ção recebe um vetor de ponteiros, seu parâmetro deve ser do tipo "ponteiro para 
ponteiro”. 

vold Inicializa (Int n, Aluno** tab) 

í 

Int í i 

for (1-0; i<n; 1++) 
ta&[l] • NULL; 

1 


Uma segunda funcionalidade que podemos prever armazena os dados de um 
novo aluno em uma posição do vetor. Vamos considerar que os dados serão for* 


1 Prova ve] me me o dpo ocupará um pouco mais dc espaço, pois os dados rêm de escar alinhados 
para Acrera armazenados na memória. 




110 • INTRODUÇÃO a estruturas de dados 


necidos via teclado e que a posição na qual os dados serão armazenados será pas¬ 
sada para a função. Se a posição da tabela estiver vazia, devemos alocar uma nova 
estrutura; caso contrário, atualizamos a estrutura já apontada pelo ponteiro. 

vold preenche (Int n, Aluno** tab, Int 1) 

{ 

1f (1<0 || 1>-n) { 

prlntf("índice fora do limite do vetor\n"); 
exlt(1) ; /* aborta o programa */ 

1 

1f (tab[1]--NULL) 

tab[1] • (Aluno*)malloc(s1zeof(Aluno)); 

pr1ntf("Entre com a matricula:"); 
scanf("%d", 4tab[1]->mat) ; 
pr1ntf("Entre com o nome:"); 
scanf(" %80[*\n]", tab[1]->nome) ; 
pr1ntf("Entre com o endereço:"); 
scanf(" %120C y '\n3". tab[1)->end); 
prlntf("Entre com o telefone:"); 
scanf(" %20[*\n]", tab[1]->tel); 

} 


Podemos também prever uma função para remover os dados de um aluno da 
tabela. Vamos considerar que a posição da tabela a ser liberada será passada para 
a função: 

vold retira (Int n. Aluno** tab, Int 1) 

{ 

1f (IO || 1>-n) ( 

prlntf("índice fora do limite do vetor\n"); 
exlt(I); /* aborta o programa */ 

1 

1f (tab[1) I- NULL) 

( 

free(tab[1]); 

tab[1] ■ NULL; /* Indica que na posição não mais existe dado */ 

1 

1 


Para consultar os dados, vamos considerar uma função que imprime os da¬ 
dos armazenados numa determinada posição do vetor: 
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vold Imprime (int n. Aluno** tab, Int 1) 

{ 

1f (1<0 || 1>-n) ( 

pr1ntf(*Ind1ce fora do limite do vetor\n“); 
exlt(1); /* aborta o programa */ 

1 

1f (tab[1] I- NULl) 

{ 

pr1ntf(“Matr1cula: %d\n*, tab[l]->mat); 
prlntf (“Nome: %s\n“, tab[1)->nome); 
prlntf(“Endereço: %s\n“, tab[1]->end); 
pr1ntf(“Telefone: %s\n“, tab[1]->te1); 

} 

} 


Por fim, podemos implementar uma função que imprime os dados de todos 
os alunos da tabela: 

vold 1mpr1me_tudo (Int n, Aluno** tab) 

í 

Int 1; 

for (1-0; 1<n; 1++) 

Imprlme(l); 

) 

Um programa para testar as funções acima é mostrado a seguir. O programa de¬ 
clara o vetor de ponteiros, insere alguns nomes e imprime o conteúdo armazenado. 

#1nc1ude <std1o.h> 

Int maln (vold) 

{ 

Aluno* tab[10); 
preenche(lO.tab.O); 
preenche(10,tab,l); 
preenche(10,tab,2); 

1mpr1me_tudo(10,tab); 
ret1ra(10,tab,0); 
retirado,tab,1); 
ret1ra(10,tab,2); 
retum 0; 

) 

Tipo união 

Em C, uma união é uma localização de memória compartilhada por diferentes 
variáveis, que podem ser de tipos diferentes. As uniões são usadas quando quere- 
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mos armazenar valores heterogêneos em um mesmo espaço de memória. A defi¬ 
nição de uma união é parecida com a de uma estrutura: 

unlon exemplo 

{ 

int 1 ; 
char c; 

1 


De modo análogo à estrutura, esse fragmento de código não declara nenhu¬ 
ma variável, apenas define o tipo uniáo. Após uma definição, podemos declarar 
variáveis do tipo uniáo: 

unlon exemplo v; 

Na variável v, os campos i e c compartilham o mesmo espaço de memória. A 
variável ocupa pelo menos o espaço necessário para armazenar o maior de seus 
campos (um inteiro, no caso). 

O acesso aos campos de uma união é análogo ao acesso a campos de uma es¬ 
trutura. Usamos o operador ponto (.) para acessá-los diretamente, e o operador 
seta (->) para acessá-los por um ponteiro da uniáo. Assim, dada a declaração aci¬ 
ma, podemos escrever: 


v.1 - 10; 


ou 


v.c • 'x'; 

Salientamos, no entanto, que apenas um único elemento de uma união 
pode estar armazenado em um determinado instante, pois a atribuição a um 
campo da uniáo sobrescreve o valor anteriormente atribuído a qualquer ou¬ 
tro campo. 


Tipo enumeração 

Uma enumeração é um conjunto de constantes inteiras com nomes que especifica 
os valores legais possíveis para uma variável daquele tipo. É uma forma mais ele¬ 
gante de organizar valores constantes. Como exemplo, consideremos a criação 
de um tipo booleano. Variáveis desse tipo podem receber os valores 0 (FALSE) 
ou 1 (TRUE). 

Poderíamos definir duas constantes simbólicas dissociadas e usar um inteiro 
para representar o tipo booleano: 
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fdeflne FALSE 0 
Ideflne TRUE 1 

typedef Int Bool; 

Dessa forma, as definições de FALSE e TRUE permitem a utilização desses sím¬ 
bolos no código, para maior clareza, mas o tipo booleano criado, como é equiva¬ 
lente a um inteiro qualquer, pode armazenar qualquer valor inteiro, não apenas 
FALSE e TRUE, o que seria mais adequado. Para validar os valores atribuídos, pode¬ 
mos enumerar os valores constantes que um determinado tipo pode assumir, 
usando enum: 

enum bool { 

FALSE. 

TRUE 

); 


typedef enum bool Bool; 

Com isso, definimos as constantes FALSE e TRUE. Por padrão, o primeiro sím¬ 
bolo representa o valor 0, o seguinte, o valor 1 e assim por diante. Poderíamos 
explicitar os valores dos símbolos em uma enumeração, por exemplo: 

enum bool { 

TRUE - 1. 

FALSE - 0 

); 


No exemplo do tipo booleano, a numeração padrão coincide com a desejada 
(desde que o símbolo FALSE preceda o símbolo TRUE dentro da lista da enumera¬ 
ção). 

A declaração de uma variável do tipo criado pode ser dada por: 

Bool resultado; 

onde resultado representa uma variável que pode receber apenas os valores 
FALSE (0) ou TRUE (1) . 



Exercícios 


Os exercícios apresentados a seguir sugerem a implementação de diferentes fun¬ 
ções. Para cada uma delas, o programador deve construir um programa (função 
maln) para testar sua implementação. 

1. Funções simples 

1.1. Implemente uma função que indique se um ponto (x,y) está localizado den¬ 
tro ou fora de um retângulo. O retângulo é definido por seus vértices inferior es¬ 
querdo (xO,yO) e superior direito ( xl,yl ). A função deve ter como valor de retor¬ 
no 1, se o ponto estiver dentro do retângulo, e 0 caso contrário, obedecendo ao 
protótipo: 

Int dentro_ret (Int xO, Int yO, Int xl, Int yl, Int x, Int y); 

1.2. Implemente uma função para testar se um número inteiro é primo ou não. 
Essa função deve obedecer ao protótipo a seguir e ter como valor de retorno 1 se 
n for primo e 0 caso contrário. 

Int primo (Int n); 

1.3. Implemente uma função que retorne o n-ésimo termo da série de Fibonac- 
ci. A série de Fibonacci é dada por: 1 1 2 3 5 8 13 21 ...»isto é, os dois primei¬ 
ros termos são iguais ale cada termo seguinte é a soma dos dois termos anterio¬ 
res. Essa função deve obedecer ao protótipo: 


Int fibonacci (Int n); 
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1.4. Implemente uma função que retome a soma dos n primeiros números natu¬ 
rais ímpares. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

int soma_impares (Int n); 

1.5. Implemente uma função que retome uma aproximação do valor de p, de 
acordo com a fórmula de Leibniz: 



Isto é: 



Essa função deve obedecer ao seguinte protótipo, em que n indica o número 
de termos que deve ser usado para avaliar o valor de n: 

double pi (Int n); 

2. Passagem de parâmetros por referência 

2.1. Implemente uma função que calcule as raízes de uma equação do segundo 
grau, do tipo ax 2 +bx+c — 0. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Int raizes (float a, float b, float c, float* xl, float* x2); 

Essa função deve ter como valor de retomo o número de raízes reais e distin¬ 
tas da equação. Se existirem raízes reais, seus valores devem ser armazenados nas 
variáveis apontadas por xl e x2. 

2.2. Implemente uma função que calcule a área da superfície e o volume de uma 
esfera de raio r. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

void calc_esfera (float r, float* area, float* volume); 

A área da superfície e o volume são dados, respectivamente, por 4r 2 e 4r ? /3. 

3. Vetores 

3.1. Implemente uma função que receba como parâmetro um vetor de números 
reais (vet) de tamanho n e retorne quantos números negativos estão armazenados 
nesse vetor. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

int negativos (int n, float* vet); 
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3.2. Implemente uma função que receba como parâmetro um vetor de números 
inteiros (vet) de tamanho n e retorne quantos números pares estão armazenados 
nesse vetor. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Int pares (Int n, Int* vet); 

3.3. Implemente uma função que receba como parâmetro um vetor de números 
inteiros (vet) de tamanho n e inverta a ordem dos elementos armazenados nesse 
vetor. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

vold Inverte (Int n, Int* vet); 

3.4. Implemente uma função que permita a avaliação de polinómios. Cada po¬ 
linómio é definido por um vetor que contém seus coeficientes. Por exemplo, o 
polinómio de grau 2, 3x 2 +2x+12, terá um vetor de coeficientes igual a 
v[ ]-{12,2,3}.A função deve obedecer ao protótipo: 

double avalia (double* poli, Int grau, double x); 

Onde o parâmetro pol 1 é o vetor com os coeficientes do polinómio, grau é o 
grau do polinómio, e x é o valor para o qual o polinómio deve ser avaliado. 

3.5. Implemente uma função que calcule a derivada de um polinómio. Cada po¬ 
linómio é representado como exemplificado no exercício anterior. A função 
deve obedecer ao protótipo: 

vold deriva(double* poli, Int grau, double* out); 

onde out é o vetor, de dimensão grau-1, no qual a função deve guardar os coefici¬ 
entes do polinómio resultante da derivada. 


4. Matrizes 

4.1. Implemente duas versões de uma função, seguindo as diferentes estratégias 
discutidas para alocar matrizes, que determine se uma matriz é simétrica quadra¬ 
da ou não. 

4.2. Implemente um TAD, minimizando o espaço de memória utilizado, para 
representar uma matriz triangular inferior. Nesse tipo de matriz, todos os ele¬ 
mentos acima da diagonal têm valor zero. 

4.3. Implemente um TAD, minimizando o espaço de memória utilizado, para 
representar uma matriz triangular superior. Em uma matriz triangular superior, 
todos os elementos abaixo da diagonal têm valor zero. 
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5. Cadeias de caracteres 

5.1. Implemente uma função que receba uma string como parâmetro e retome 
como resultado o número de vogais nessa string. Essa função deve obedecer ao 
protótipo: 

Int contavogals (char* str); 

5.2. Implemente uma função que receba como parâmetro uma string e um ca¬ 
ractere e retome como resultado o número de ocorrências desse caractere na 
string. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Int conta_char (char* str, char c); 

5.3. Implemente uma função que receba uma string como parâmetro e altere 
nela as ocorrências de caracteres maiúsculos para minúsculos. Essa função deve 
obedecer ao protótipo: 

vold mlnusculo (char* str); 

5.4. Implemente uma função que receba uma string como parâmetro e substi¬ 
tua todas as letras por suas sucessoras no alfabeto. Por exemplo, a string “Casa” 
seria alterada para “Dbtb”. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

vold sh1ft_strfng (char* str); 

A letra 2 deve ser substituída pela letra a (e Z por A). Caracteres que não forem 
letras devem permanecer inalterados. 

5.5. Implemente uma função que receba uma string como parâmetro e substi¬ 
tua as ocorrências de uma letra pelo seu oposto no alfabeto, isto é, a«-»z, b«->y, 
c<->x etc. Caracteres que não forem letras devem permanecer inalterados. Essa 
função deve obedecer ao protótipo: 

vold str1ng_oposta (char* str); 

5.6. Implemente uma função que receba uma string como parâmetro e deslo¬ 
que os seus caracteres uma posição para a direita. Por exemplo, a string “casa” se¬ 
ria alterada para “acas”. Repare que o último caractere vai para o início da string. 
Essa função deve obedecer ao protótipo: 

vold roda_str1ng (char* str); 

5.7. Reimplemente as funções dos Exercícios 5.3 a 5.6 para que retornem 
uma nova string, alocada dentro da função, com o resultado esperado, preser- 
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vando as strings originais inalteradas. Essas funções devem obedecer ao seguin¬ 
te protótipo: 

char* noae_do_funcoo (char* str); 

6. Tipos estruturados 

6.1. Considere uma estrutura para representar um ponto no espaço 2D e im¬ 
plemente uma função que indique se um dado ponto p está localizado dentro 
ou fora de um retângulo. O retângulo é definido por seus vértices inferior es¬ 
querdo vl e superior direito v2. A função deve retornar 1 caso o ponto esteja 
localizado dentro do retângulo, e 0 caso contrário. Essa função deve obedecer 
ao protótipo: 

Int dentroRet (Ponto* vl. Ponto* v2. Ponto* p); 

6.2. Considere uma estrutura para representar um vetor no espaço 3D e imple¬ 
mente uma função que calcule o produto escalar de dois vetores. Essa função 
deve obedecer ao protótipo: 

float dot (Vetor* vl. Vetor* v2); 

6.3. Considere as declarações a seguir para representar o cadastro de alunos de 
uma disciplina e implemente uma função que imprima o número de matrícula, o 
nome, a turma e a média de todos os alunos aprovados na disciplina. 

struet aluno { 
char nome[81]; 
char matricula[8]; 
char turma; 
float pl; 
float p2; 
float p3; 

1 ; 

typedef struet aluno Aluno; 

Assuma que o critério para aprovação é dado pela média das três provas (pl, 
p2 e p3). A função recebe como parâmetros o número de alunos e um vetor de 
ponteiros para os dados dos alunos. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

void 1mpr1me_aprovados (Int n. Aluno** turmas); 




Exercícios *119 


6.4. Considere as declarações do tipo Al uno do exercício anterior e implemente 
uma função que tenha como valor de retorno a média final obtida pelos alunos 
de uma determinada turma. A nota final de cada aluno é dada pela média das três 
provas. 

float nediaturma (Int n, Aluno** turmas, char turma); 





PARTE II 


Estruturas dinâmicas 


0 conhecimento de linguagens de programação, por si só, não capacita pro¬ 
gramadores - é necessário saber usá-las de maneira eficiente. O projeto de 
um programa engloba, entre outras, a fase de identificação das propriedades dos 
dados e suas características funcionais. Uma representação adequada dos dados, 
em vista das funcionalidades que devem ser atendidas, constitui uma etapa fun¬ 
damental para a obtenção de programas eficientes e confiáveis. 

Nesta segunda parte do livro, apresentamos as estruturas de dados que con¬ 
vencionamos chamar de dinâmicas, pois, em geral, oferecem suporte adequado 
para a inserção e a remoção de elementos. Para cada elemento, essas estruturas 
alocam dinamicamente memória para seu armazenamento, portanto não são es¬ 
truturas pré-dimensionadas. O número de elementos que podemos armazenar 
nessas estruturas é arbitrário. 

No primeiro capítulo desta pane do livro, o Capítulo 9, introduzimos a técnica 
de programação baseada no conceito de tipo abstrato de dados (TAD), a qual procu¬ 
ra encapsular (esconder) de quem usa um determinado tipo a forma concreta com 
que o tipo foi implementado. O Capítulo 10 mostra as estruturas de listas encadea¬ 
das, amplamente utilizadas na elaboração de programas. As estruturas de listas são 
inidalmente abordadas por meio de tipos de dados simples, pois assim podemos 
concentrar a discussão na estrutura de dados em si e não nas informações armazena¬ 
das. No final do capítulo, discutimos o armazenamento de informações estruturadas 
era listas e estendemos a discussão para as estruturas de listas heterogéneas, isto é, lis¬ 
tas nas quais as informações armazenadas diferem de elemento para elemento. 

Listas encadeadas, assim como vetores, são amplamente usadas para imple¬ 
mentar diversas outras estruturas de dados com semânticas próprias. Os Capítu¬ 
los 11 e 12 exibem as estruturas de pilha e fila, respectivamente, e discutem suas 
implementações usando vetores e listas. 

O Capítulo 13 descreve as estruturas de árvores apropriadas para a organização 
de informações de maneira hierárquica. Por fim, no Capítulo 14, são demonstradas 
técnicas de programação que permitem a implementação de estruturas genéricas, 
isto é, estruturas que podem ser usadas para armazenar qualquer tipo de dado. 
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Tipos abstratos de dados 


N o capítulo anterior, apresentamos a sintaxe da linguagem C para a criação e a 
manipulação de tipos estruturados- Neste capítulo, discutiremos uma im¬ 
portante técnica de programação baseada na definição de tipos estruturados, co¬ 
nhecida como tipos abstratos de dados (TAD). A idéia central é encapsular (es¬ 
conder) de quem usa um determinado tipo a forma concreta com que ele foi im¬ 
plementado. Por exemplo, se criamos um cipo para representar um ponto no es¬ 
paço, um cliente desse tipo usa-o de forma abstrata, com base apenas nas funcio¬ 
nalidades oferecidas pelo tipo. A forma com que ele foi efetivamente implemen¬ 
tado (armazenando cada coordenada num campo ou agrupando todas num ve¬ 
tor) passa a ser um detalhe dc implementação, que não deve afetar o uso do tipo 
nos mais diversos contextos. Com isso, desacoplamos a implementação do uso, 
facilitamos a manutenção e aumentamos o potencial de reutilização do tipo cria¬ 
do. Por exemplo, a implementação do tipo pode ser alterada sem afetar seu uso 
em outros contextos. 

Veremos como a linguagem C pode ajudar na implementação de um TAD, 
com alguns de seus mecanismos básicos de modularização, isto é, divisão de um 
programa em vários arquivos-fontes. 

Módulos e compilação em separado 

No Capítulo 1, mencionamos que um programa em C pode ser dividido em vários 
arquivos-fontes (arquivos com extensão .c). De faro, quando desenvolvemos 
programas, procuramos identificar funções afins e agrupá-las por arquivo. 
Quando temos um arquivo com funções que representam apenas parte da imple¬ 
mentação de um programa completo, denominamos esse arquivo de módulo. 
Assim, a implementação de um programa pode ser composta por um ou mais 
módulos. 
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No caso de um programa composto por vários módulos, cada um deles deve 
ser compilado separadamente, gerando um arquivo objeto (em geral um arquivo 
com extensão .0 ou .obj) para cada módulo. Após a compilação de todos os mó¬ 
dulos, uma outra ferramenta, denominada ligador, é usada para juntar todos os 
arquivos objeto em um único arquivo executável. 

Para programas pequenos, o uso de vários módulos pode não se justificar. 
No entanto, para programas de médio e grande porte, a sua divisão cm vários 
módulos é uma técnica fundamental, pois facilita a divisão de uma tarefa maior e 
mais complexa em tarefas menores e, provavelmente, mais fáceis de implemen¬ 
tar e de testar. Além disso, um módulo com funções C pode ser utilizado para 
compor vários programas e, assim, poupar muito tempo de programação. 

Para ilustrar 0 uso de módulos em C, vamos considerar a existência de um ar¬ 
quivo str.c que contém apenas a implementação das funçóes de manipulação de 
strings comprimento, copia e concatena vistas no Capítulo 7 . Considere também 
que temos um arquivo progl.c com o seguinte código: 

llnclude <std1o.h> 

int comprimento (char* str); 

vold copla (char* dest, char* orig); 

void concatena (char* dest, char* orig); 

Int maln (void) { 

char str[101], strl[51), str2[51); 
printf(“D1g1te urna seqüêncla de caracteres: '); 
scanf(" %50[ A \n]“. strl); 

printf(“Digite outra seqüêncla de caracteres: “); 
scanf(“ %50[ A \n]“, str2); 
copia(str, strl); 
concatena (str, str2); 

printf(“Comprimento da concatenaçío: %d\n“,compr1mento(str)) ; 
return 0; 

) 


A partir desses dois arquivos-fontes, podemos gerar um programa executável 
compilando cada um dos arquivos separadamente e depois ligando-os em um úni¬ 
co arquivo executável. Por exemplo, com o compilador Gnu C (gcc), utilizaríamos 
a seguinte seqüência de comandos para gerar o arquivo executável progl.exe : 

> gcc -c str.c 

> gcc -c progl.c 

> gcc -0 progl.exe str.o progl.o 

O mesmo arquivo str.c pode ser usado para compor outros programas que 
queiram utilizar suas funçóes. Para que as funções implementadas em str.c pos- 
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sam ser usadas por um outro módulo C, ele precisa conhecer os protótipos das 
funções oferecidas por str.c. No exemplo anterior, isso foi resolvido por meio da 
repetição dos protótipos das funções no início do arquivo progl.c. Entretanto, 
para módulos que ofereçam várias funções ou que queiram usar funções de mui¬ 
tos outros módulos, essa repetição manual pode ficar muito trabalhosa e sensível 
a erros. Para contornar esse problema, todo módulo de funções C costuma ter as¬ 
sociado um arquivo que contém apenas os protótipos das funções oferecidas 
pelo módulo e, às vezes, os tipos de dados exportados (typedefs, structs etc). 
Esse arquivo de protótipos caracteriza a interface do módulo e, em geral, segue o 
mesmo nome do módulo ao qual está associado, só que com a extensão .h. Assim, 
poderíamos definir um arquivo str.h para o módulo do exemplo anterior, com o 
seguinte conteúdo: 

/* Funções oferecidas pelo módulo str.c */ 

/* Função comprimento 

** Retoma o número de caracteres da strlng passada como parâmetro 

V 

Int comprimento (char* str); 

/* Função copla 

** Copla os caracteres da string orlg (origem) para dest (destino) 

V 

vold copla (char* dest, char* orlg); 

/* Função concatena 

** Concatena a strlng orlg (origem) na strlng dest (destino) 

V 

vold concatena (char* dest, char* orlg); 

Observe que colocamos vários comentários no arquivo str.h> uma prática 
muito comum que tem como finalidade documentar as funções oferecidas por 
um módulo. Esses comentários devem esclarecer qual é o comportamento espe¬ 
rado das funções exportadas pelo módulo, para facilitar o seu uso por outros 
programadores (ou pelo mesmo programador algum tempo depois da criação do 
módulo). 

Agora, em vez de repetir manualmente os protótipos dessas funções, todo mó¬ 
dulo que quiser usar as funções de str.c precisa apenas incluir o arquivo str.h. No 
exemplo anterior, o módulo progl.c poderia ser simplificado da seguinte forma: 

llnclude <std1o.h> 
llnclude ■str.h* 

Int main (vold) { 

char $tr[101], strl(51], str2[51]; 
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prlntf('Digite uma seqüência de caracteres: "); 
scanf(* %50[ A \n]\ strl); 

printf("Digite outra seqüência de caracteres: "); 
scanf(’ %50[ A \n]", str2); 
cop1a(str, strl); 
concatena(str, str2); 

pr1ntf("Compr1mento da concatenação: %d\n",compr1mento(str)); 
return 0; 

1 


Note que os arquivos de protótipos das funções da biblioteca padrão de C 
(que acompanham seu compilador) são incluídos da forma êinclude <arquivo.h>, 
enquanto os arquivos de protótipos dos nossos módulos são geralmente incluí¬ 
dos da forma linclude "arquivo.h", conforme foi discutido no Capítulo 4. 


Tipo abstrato de dados 

Geralmente, um módulo agrupa vários tipos e funções com funcionalidades rela¬ 
cionadas, caracterizando assim uma finalidade bem definida. Por exemplo, na se¬ 
ção anterior, vimos um módulo com funções para a manipulação de cadeias de 
caracteres. Nos casos em que um módulo define um novo tipo de dado e o con¬ 
junto de operações para manipular dados desse tipo, dizemos que o módulo re¬ 
presenta um tipo abstrato de dados (TAD). Nesse contexto, abstrato significa 
“esquecida a forma de implementação”, ou seja, um TAD é descrito pela finali¬ 
dade do tipo e de suas operações, e não pela forma como está implementado. 

Podemos, por exemplo, criar um TAD para representar matrizes alocadas di¬ 
namicamente. Para isso, criamos um tipo “matriz” e uma série de funções que o 
manipulam. Podemos pensar, por exemplo, em funções que acessem e manipu¬ 
lem os valores dos elementos da matriz. Se criarmos um tipo abstrato, podemos 
“esconder” a estratégia de implementação. Quem usa o tipo abstrato precisa ape¬ 
nas conhecer a funcionalidade que ele implementa, não a forma como é imple¬ 
mentado, o que facilita a manutenção e a reutilização de códigos. 

A divisão de programas em módulos e a criação de TADs são técnicas de pro¬ 
gramação muito importantes. Nos próximos capítulos, vamos dividir nossos 
exemplos e programas em módulos e usar tipos abstratos de dados sempre que 
possível. Antes, porém, veremos alguns exemplos completos de TADs. 

A interface de um TAD consiste, basicamente, na definição do nome do tipo 
e do conjunto de funções exportadas para sua criação e manipulação. É comum 
tipos distintos oferecerem operações similares. Por exemplo, é fácil imaginar que 
qualquer tipo abstrato oferecerá uma função para sua criação - mais precisamen¬ 
te, para a criação de instâncias do tipo. Para permitir o uso de tipos distintos por 
um único cliente (situação muito comum em aplicações reais), precederemos os 
nomes das funções exportadas por um prefixo que identifica a qual tipo as fun- 
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ções sc aplicam. Por exemplo, 3 função para criar um ripo Ponto pode ser chama¬ 
da de pto_cria, enquanto a função para criar um tipo Ci rculo pode se chamar 
ci rc_c ri a. Assim, funções para criar tipos distintos terão nomes distintos e pode¬ 
rio ser usadas dentro de um mesmo contexto. Se não aplicássemos essa regra, 
provavelmente teríamos funções de mesmo nome exportadas por tipos distin¬ 
tos, o que inviabilizaria a utilização dos tipos simultaneamente, pois haveria du¬ 
plicação de símbolos {um mesmo nome usado para identificar duas funções dis¬ 
tintas) 1 . 

Portanto, recomendamos utilizar um prefixo nos nomes das funções expor¬ 
tadas pelo módulo. Se optarmos por utilizar variáveis globais e funções auxiliares 
na implementação dos módulos, elas serão declaradas como estáticas, e serão vi¬ 
síveis apenas dentro do arquivo que implementa o módulo. 


Exemplo 1: TAD Ponto 

Como nosso primeiro exemplo de TAD, vamos considerar a criação de um tipo 
de dado para represenrar um ponto no R". Para isso, devemos definir um tipo 
abstrato, denominado Ponto, e o conjunto de funções que operam sobre esse tipo. 
Neste exemplo, vamos considerar as seguintes operações: 

• cria: operação que cria um ponto com coordenadas x e y; 

• libera: operação que libera a memóna alocada por um ponto; 

• acessa: operação que retorna as coordenadas de um ponto; 

• atribui: operação que atribui novos valores às coordenadas de um ponto; 

• distancia: operação que calcula a distância entre dois pontos. 

A interface desse módulo pode ser dada pelo arquivo ponto.h ilustrado a seguir: 

/* TAD; Ponto fx,y} */ 

/* Tipo exportado */ 
typedef stmct ponto Ponto; 


/* Funções exportadas */ 

/* Funçio cria 

** Aloca e retorna unt ponto com coordenadas (x,y) 

V 

Ponto* pto_crta (float x, float y); 


1 Na linguagem C+ +■ , é possível ter funções com mesmos nomes, diferenciadas apenas pelos ripos 
dos parâmetros, o que é chamado de sobrecarga de funções [function ouerloúd). 
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/* Futtçíc libera 

+* Libera a meraflrl# de um ponto previ emente criada* 

7 

void ptojIbera (Ponto* p); 

/* FunçSo acessa 

** Retorna os valores das coordenadas de um ponto 

7 

rol d pto^acessa (Ponto* p, float* a, float* y); 

/* Fitnçlo atribui 

** Atribui novos valores is coordenadas de m ponto 

7 

void pto_atr1but (Ponto* p. float x, float y); 

/* funçSo distancia 

** Retorna a distância entre dois pontos 

7 

float pto distancia (Ponto* pl, Ponto* p£); 

Note que a composição da estrutura Ponto (struet ponto) não é exportada 
pelo módulo, isto é, não faz parte da interface do módulo e, portanto, não é visí¬ 
vel para outros módulos* Dessa forma, os demais módulos que usarem esse TAD 
não poderão acessar diretamente os campos da estrutura. Os clientes do TAD só 
terão acesso às informações obtidas por meio das funções exportadas peio arqui¬ 
vo ponto.h. 

Se conhecermos apenas a interface do TAD, podemos criar programas que 
usem as funcionalidades exportadas. O arquivo que usa o TAD deve, obrigatoria¬ 
mente, incluir o arquivo responsável por definir sua interface. Por exemplo: 

flnclude <st<J1o.h> 
iinclude "ponto.h" 

int jnatn (void) 

[ 

Ponto* p - pto_crta(2.0,1.0); 

Ponto* ç * pto_cr1a(3*1 1 2.1)i 
float d ■ pto_dHt*ncÍa(p,q); 
prlntf('ÜUtanda entre pontos: %f\n"*d); 

pto_ltbera(qh 

pto_lIbera(p); 
retum 0; 

1 

Logicamente, precisamos ligar o arquivo com a implementação do módulo 
para gerar um executável. No entanto, salientamos mais uma vez que a forma da 
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implementação não deve alterar o uso do tipo abstrato, isto é, podemos alterar 
a implementação do módulo mantendo o código anterior em funcionamento 
sem nenhuma alteração. 

Agora, mostraremos uma implementação para esse tipo abstrato de dados. O 
arquivo de implementação do módulo (arquivo po*fo.c) deve sempre incluir o ar¬ 
quivo de interface do módulo. Isso é necessário por duas razões. Primeiro, po¬ 
dem existir definições na interface que são necessárias na implementação. No 
nosso caso, por exemplo, precisamos da definição do tipo Ponto. A segunda razão 
é garantir que as funções implementadas correspondem às funções da interface. 
Como o protótipo das funções exportadas é incluído, o compilador verifica, por 
exemplo, se os parâmetros das funções implementadas equivalem aos parâme¬ 
tros dos protótipos» Além da própria interface, precisamos naturalmente incluir 
as interfaces das funções usadas da biblioteca padrão. 

#1nclud« «stdllb.h» /* maUoc, frae* exlt */ 
íinclude <stòfo.h> /* printf V 

linclude <math,h» /* sqrt */ 

flnclude *ponto.li* 

Como só precisamos guardar as coordenadas de um ponto, podemos definir 
a estrutura ponto da seguinte forma: 

struet ponto { 
fíoat x; 
íloat y; 

h 


A função que cria um ponto dinamicamente deve alocar a estrutura que re¬ 
presenta o ponto e inidalizar os seus campos: 

Ponto* pto crfa (float x, float y) 

í 

Ponto* p ■ (Ponto*) mallocCsíieof(Ponto)); 
tf (p - NULL) { 

prtntf( g H€n$rfs InsufldenteiVn - ); 

«xltíDi 

1 

p->x ■ x; 
p-*y ■ ví 

retum p; 

l 


Para esse TAD, a função que libera um ponto deve apenas liberar a estrutura 
criada dinamicamente com a função cri a: 
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vold pto_1ibera (Ponto* p) 

( 

free(p); 

) 


As funções para acessar c atribuir valores às coordenadas de um ponto sáo de 
fácil implementação, como pode ser visto a seguir. Essas funções permitem a 
uma função cliente acesso às coordenadas do ponto, sem conhecer a forma con¬ 
creta pela qual esses valores são armazenados na estrutura que representa o tipo. 
Uma possível implementação dessas funções é: 

vold pto acessa (Ponto* p, float* x, float* y) 

{ 

*x ■ p->x; 

*y • P->y; 

) 

vold ptoatribui (Ponto* p, float x, float y) 

{ 

p->x ■ x; 

p->y • y; 

) 

Já a operação para calcular a distância entre dois pontos pode ser implemen¬ 
tada da seguinte forma: 

float pto distancia (Ponto* pl, Ponto* p2) 

{ 

float dx • p2->x - pl->x; 
float dy • p2->y - pl->y; 
retum sqrt(dx*dx + dy*dy); 

) 

Exemplo 2: TAD Círculo 

Podemos aproveitar o upo estruturado que representa um círculo do capítulo 
anterior e implementar um tipo abstrato de dado. As seguintes operações podem 
ser oferecidas: 

• cria: operação que cria um círculo com centro (x,y)e raio r; 

• libera: operação que libera a memória alocada por um círculo; 

• area: operação que calcula a área do círculo; 

• interior: operação que verifica se um dado ponto está dentro do círculo. 
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A interface desse TAD pode ser dada pelo arquivo çircufo.h apresentado em 
seguida. Nos próximos exemplos, omitiremos os comentários dq arquivo de in¬ 
terface para que o texto fique mais conciso \ no entanto, em aplicações reais, re¬ 
comendamos a inclusão de uma documentação adequada, na forma de comentá¬ 
rios, nos arquivos de interface. 

/* TAD: Circulo- */ 

/* Dependência de rtádulos */ 
finei ude 'ponto.h B 

/* Tipo exportado V 
typedef struet circulo- Circulo; 

/* FunçCes exportadas */ 

/* Funç&o cria 

** Aloca e retorna um círculo com centro (x,y) e raio r 

7 

Circulo* drc_cr1a (float x, float y, float r); 
f* Funçio libera 

** Libera a memõrla de um círculo prevlanente criado. 

V 

voií cl rc_l ibera (Circulo* c); 

/* Funçio area 

** ftçtorna o valor da área do círculo. 

V 

float clrc^area (Circulo* c); 

/* Funçio Interior 

** Verifica se um dado ponto p está dentro do círculo. 

V 

ífit clrc interior (Circulo* c. Ponto* p); 

Devemos notar que a operação 1 nterí or faz uso do tipo Ponto, portanto a in¬ 
terface ponto.h foi incluída na interface do cipo Circulo, 

Uma possível implementação desse tipo, arquivo circul o. c, é apresentada 
a seguir. Salientamos a existência de um TÁD ponto na representação do cír¬ 
culo, 

linclude *std11b.h> 
linclude 'circulo.h“ 


Idefine PI 3.14159 
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struct circulo { 
Ponto* p; 
float r; 
h 


Circulo* clrc cria (float x, float y. float r) 

( 

Circulo* c ■ (C1rculo*)malloc(s1zeof(C1rculo)); 
c->p • pto_cr1a(x,y); 
c->r ■ r; 
return c; 

} 

vold cl rc_lIbera (Circulo* c) 

( 

pto_11bera(c->p); 

free(c); 

) 

float clrc area (Circulo* c) 

{ 

retum PI*c->r*c->r; 

1 

Int clrc Interior (Circulo* c. Ponto* p) 

{ 

float d ■ pto_d1standa(c->p,p); 
retum (d<c->r); 

} 

Exemplo 3: TAD Matriz 

Como a implementação de um TAD fica “escondida” dentro de seu módulo, po¬ 
demos experimentar diferentes maneiras de implementar um mesmo TAD, sem 
que isso afete os clientes. Para ilustrar essa independência de implementação, va¬ 
mos considerar a criação de um tipo abstrato de dados para representar matrizes 
de valores reais alocadas dinamicamente, com dimensões m por n fornecidas em 
tempo de execução. Para tanto, devemos definir um tipo abstrato, denominado 
Matriz, e o conjunto de funções que operam sobre esse tipo. Neste exemplo, va¬ 
mos considerar as seguintes operações: 

• cria: operação que cria uma matriz de dimensão m por n; 

• libera: operação que libera a memória alocada para a matriz; 

• acessa: operação que acessa o elemento da linha 1 e da coluna j da matriz; 

• atrl bui : operação que atribui o elemento da linha i e da coluna j da matriz; 

• linhas: operação que retorna o número de linhas da matriz; 

• colunas: operação que retoma o número de colunas da matriz. 
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A interface do módulo, arquivo matriz. h t pode ser dada por este código: 

/* TAD: matriz m por n */ 

typedef struct matriz Matriz; 

Matriz* matcrla (Int m , Int n); 

vold mat_1Ibera (Matriz* mat); 

float matacessa (Matriz* mat, Int 1, Int j); 

vold mat_atr1bu1 (Matriz* mat, Int 1, Int J, float v); 

Int matjlnhas (Matriz* mat); 

Int mat_colunas (Matriz* mat); 

Como discutimos no Capítulo 6, a implementação de uma matriz alocada di¬ 
namicamente pode ser feita por duas estratégias distintas: matrizes dinâmicas re¬ 
presentadas por vetores simples e matrizes dinâmicas representadas por vetores 
de ponteiros. A interface do módulo independe da estratégia de implementação 
adotada, fato altamente desejável, pois podemos mudar a implementação sem 
afetar as aplicações que fazem uso do dpo abstrato. Se usarmos a estratégia com 
vetores simples, a estrutura que representa a matriz pode ser definida por: 

struct matriz { 

Int 11n; 

Int col; 
float* v; 

>5 


Se usarmos a estratégia com vetores de ponteiros, a estrutura pode ser dada 
por: 

struct matriz { 

Int 1 In; 

Int col; 
float** v; 

1 ; 


Fica como exercício a implementação das funções a partir das duas estratégias 
alternativas. Independente da estratégia utilizada, a funcionalidade oferecida 
pelo dpo abstrato não se altera. 




Listas encadeadas 


P ara representar um conjunto de dados, já vimos que podemos usar um vetor 
em C. O vetor é a forma mais primitiva de representar diversos elementos 
agrupados. Para simplificar a discussão dos conceitos apresentados agora, vamos 
supor que temos de desenvolver uma aplicação para representar um grupo de va¬ 
lores inteiros. Para tanto, podemos declarar um vetor escolhendo um número 
máximo de elementos. 

#def1ne KAX 1000 
Int vet[HAX]; 

Ao declarar um vetor, reservamos um espaço contíguo de memória para ar¬ 
mazenar seus elementos, conforme ilustra a Figura 10.1. 



Figura 10.1 Um vetor ocupa um espaço contíguo de memória, permitindo que qualquer 
elemento seja acessado indexando-se o ponteiro para o primeiro elemento. 

O fato de o vetor ocupar um espaço contíguo na memória nos permite aces¬ 
sar qualquer um de seus elementos a partir do ponteiro para o primeiro elemen¬ 
to. De fato, o símbolo vet, após a declaração acima, como já vimos, representa 
um ponteiro para o primeiro elemento do vetor, isto é, o valor de vet 6 o endere¬ 
ço da memória em que o primeiro elemento do vetor está armazenado. De posse 
do ponteiro para o primeiro elemento, podemos acessar qualquer elemento do 
vetor com o operador de indexação vet [i]. Dizemos que o vetor é uma estrutura 
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que possibilita o acesso randômico aos elementos, pois podemos acessar qualquer 
elemento aleatoriamente. 

No entanto, o vetor náo é uma estrutura de dados muito flexível, pois preci¬ 
samos dimensioná-lo com um número máximo de elementos. Se o número de 
elementos que precisarmos armazenar exceder a dimensão do vetor, teremos um 
problema, pois náo existe uma maneira simples e barata (computacionalmente) 
para alterar a dimensão do vetor em tempo de execução. Por outro lado, se o nú¬ 
mero de elementos que precisarmos armazenar no vetor for muito inferior à sua 
dimensão, estaremos subutilizando o espaço de memória reservado. 

A solução nesses casos consiste em utilizar estruturas de dados que cresçam 
conforme precisarmos armazenar novos elementos (e diminuam conforme pre¬ 
cisarmos retirar elementos armazenados anteriormente). Essas estruturas são 
chamadas dinâmicas e armazenam cada um dos seus elementos por alocação di¬ 
nâmica. 

Nas seções a seguir, discutiremos a estrutura de dados conhecida como lista 
encadeada. As listas encadeadas são amplamente usadas para implementar diver¬ 
sas outras estruturas de dados com semânticas próprias, que serão tratadas nos 
capítulos seguintes. 


Listas encadeadas 

Numa lista encadeada, para cada novo elemento inserido na estrutura, aloca¬ 
mos um espaço de memória para armazená-lo. Dessa forma, o espaço total de 
memória gasto pela estrutura é proporcional ao número de elementos armaze¬ 
nado. No entanto, não podemos garantir que os elementos armazenados na 
lista ocuparão um espaço de memória contíguo; portanto, não temos acesso 
direto aos elementos da lista. Para percorrer todos os elementos da lista, deve¬ 
mos explicitamente guardar o seu encadeamento, o que é feito armazenan¬ 
do-se, junto com a informação de cada elemento, um ponteiro para o próximo 
elemento da lista. A Figura 10.2 ilustra o arranjo da memória de uma lista enca¬ 
deada. 

prlm 



Figura 10.2 Arranjo da memória de uma lista encadeada. 


A estrutura consiste em uma seqüência encadeada de elementos, em geral 
chamados de nós da lista. Um nó da lista é representado por uma estrutura que 
contém, conceitualmente, dois campos: a informação armazenada e o ponteiro 
para o próximo elemento da lista. A lista é representada por um ponteiro para o 
primeiro elemento (ou nó). Do primeiro elemento, podemos alcançar o segun- 
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do, seguindo o encadeamento, e assim por diante. O último elemento da lista ar¬ 
mazena, como próximo elemento, um ponteiro inválido, com valor NULL, e sina¬ 
liza, assim, que não existe um próximo elemento. 

Para exemplificar a implementação de listas encadeadas em C, vamos consi¬ 
derar um exemplo simples em que queremos armazenar valores inteiros em uma 
lista encadeada. O nó da lista pode então ser representado pela estrutura a seguir, 

struet lista ( 

Int Info; 

stniçt lista* proxj 
) J 

typedef struet lista Llstaj 

Devemos notar que se trata de uma estrutura auto-referenciada, pois, além 
do campo para armazenar a informação (no caso, um número inteiro), há um 
campo que é um ponteiro para uma próxima estrutura do mesmo tipo. Embora 
não seja essencial, é uma boa estratégia definir o tipo Lista como sinônimo de 
struet 1 i sta, conforme ilustrado anteriormente. O ripo LI sta representa um nó 
da lista, e a estrutura de lista encadeada é representada pelo ponteiro para seu 
primeiro elemento (tipo Lista*). 

De acordo com a definição de Li sta, podemos definir as principais funções 
necessárias para implementar uma lista encadeada. 


Função de criação 

A função que cria uma Lista vazia deve ter como valor de retomo uma lista sem 
nenhum elemento. Como a lista é representada pelo ponteiro para o primeiro 
elemento, uma lista vazia é representada pelo ponteiro HULL, pois não existem 
elementos na lista. A função tem como valor de retorno a lista vazia inicializada, 
isto é, o valor de retorno é NÜLL. Uma possível implementação da função de cria¬ 
ção é mostrada a seguir (usamos o prefixo 1 st para indicar que se trata de funções 
para manipular listas encadeadas): 

/* funçio de crlaçSo: retoma uma lista v«1a */ 

Lista* lst_cría (void) 

l 

retum HULL; 

Função de inserção 

Uma vez criada a lista vazia, podemos inserir nela novos elementos. Para cada 
elemento inserido, devemos alocar dinamicamente a memória necessária para 
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armazenar o elemento e encadeá-lo na lista existente. A função de inserção mais 
simples insere o novo elemento no início da lista. 

Uma possível implementação dessa função é mostrada a seguir. Devemos no¬ 
tar que o ponteiro que representa a lista deve ter seu valor atualizado, pois a lista 
deve passar a ser representada pelo ponteiro para o novo primeiro elemento. Por 
essa razão, a função de inserção recebe como parâmetros de entrada a lista na 
qual será inserido o novo elemento e a informação do novo elemento e tem como 
valor de retomo a nova lista, representada pelo ponteiro para o novo elemento. 

/• Inserçío no Início: retoma a lista atualizada */ 

Lista* Ist Insere (Lista* 1, Int 1) 

( 

Lista* novo • (Lista*) malloc(s1zeof(L1sta)); 
novo->1nfo ■ 1; 
novo->prox • 1; 
retum novo; 

1 

Essa função aloca dinamicamente o espaço para armazenar o novo nó da lis¬ 
ta, guarda a informação no novo nó e faz ele apontar (isto é, tenha como próximo 
elemento) para o elemento que era o primeiro da lista. A função então tem como 
valor de retorno a nova lista, representada pelo ponteiro para o novo primeiro 
elemento. A Figura 10.3 ilustra a operação de inserção de um novo elemento no 
início da lista. 



Figura 10.3 Inserção de um novo elemento no inldo da lista. 


A seguir, ilustramos um trecho de código que cria uma lista inicialmente va 
zia e insere nela novos elementos. 

Int maln (vold) 

( 

Lista* 1; /• declara uma lista nSo Inlclallzada */ 

1 • lst_cr1a( ); /* cria e Inicializa lista como vazia */ 

1 • lst_1nsere(l, 23); /* Insere na lista o elemento 23 */ 

1 • lst_1nsere(l, *5); /* Insere na lista o elemento 45 •/ 

• • • 

retum 0; 

} 
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Observe que náo podemos deixar de atualizar a variável que representa a 
lista a cada inserção de um novo elemento. Se o valor de 1 não fosse atualizado 
após a inserção do primeiro elemento, estaríamos passando na segunda chama¬ 
da da função Insere o valor de uma lista vazia, como se o primeiro elemento 
não tivesse sido inserido. Como alternativa, poderíamos fazer a função Insere 
receber o endereço da variável que representa a lista. Dessa forma, dentro da 
própria função 1 nsere, poderíamos atualizar o valor da variável que representa 
a lista na função principal. Nesse caso, os parâmetros das funçóes seriam do 
tipo ponteiro de ponteiro para lista (Lista** 1), e seu conteúdo poderia ser 
acessado/atualizado de dentro da função por meio do operador conteúdo 
(*1). Uma implementação da função insere que usa essa estratégia é mostrada 
a seguir. 

/• Inserçío no Inicio: atualiza valor da lista */ 
vold lstlnsere (Lista** 1, int 1) 

{ 

Lista* novo • (Lista*) malloc(s1zeof(L1sta)); 
novo->1nfo • 1; 
novo->prox ■ *1; 

*1 ■ novo; 

} 

Assim, uma função cliente chamaria essa função do seguinte modo: 

Lista* 1 • lst_cr1a( ); /* cria lista vazia */ 

lstjnsere(&l ,23); /* Insere elemento 23 */ 

A escolha de qual estratégia utilizar é uma questão de gosto do programador. 
A única recomendação é ser consistente, com a adoção, sempre que possível, da 
mesma estratégia. Para evitar o uso de ponteiro para ponteiro, sempre que possí¬ 
vel, optaremos pela primeira versão na implementação das estruturas de dados 
aqui apresentadas. O uso do valor de retorno nos parece a forma mais natural de 
programar em C. 

Função que percorre os elementos da lista 

Para ilustrar a implementação de uma função que percorre todos os elementos da 
lista, vamos considerar a criação de uma função que imprime os valores dos ele¬ 
mentos armazenados em uma lista. Uma possível implementação dessa função é 
mostrada a seguir. 

/* funçáo Imprime: Imprime valores dos elementos */ 
vold Ist Imprime (Lista* 1) 

( 

Lista* p; /* varlível auxiliar para percorrer a lista */ 
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for (p • 1; p !■ NULL; p • p->prox) 
pr1ntf(‘1nfo • %d\n*. p->1nfo); 

} 


Recordamos que, para percorrer os elementos de um vetor, usamos uma va¬ 
riável auxiliar inteira a fim de armazenar os índices dos elementos. No caso da 
lista encadeada, a variável auxiliar tem de ser um ponteiro, usada para armazenar 
o endereço de cada elemento. Dentro do laço da função imprime, a variável p 
aponta para cada um dos elementos da lista, do primeiro até o último. 


Funçào que verifica se a lista está vazia 

Pode ser útil implementar uma função para verificar se uma lista está vazia ou 
não. A função recebe a lista e retorna 1 se estiver vazia ou 0 se não estiver vazia. 
Como sabemos, uma lista está vazia se seu valor é NULL. Uma implementação des¬ 
sa função é mostrada a seguir: 

/• função vazia: retorna 1 se vazia ou 0 se nâo vazia */ 

Int lstvazla (Lista* 1) 

{ 

1f (1 — NULL) 
retum 1; 
else 

retum 0; 

1 


Essa função pode ser reescrita de forma mais compacta, conforme mostrado 
aqui: 

/* função vazia: retorna 1 se vazia ou 0 se nío vazia */ 

Int lst vazia (Lista* 1) 

{ 

return (1 NULL); 

) 

Funçáo de busca 

Uma outra função útil consiste em verificar se um determinado elemento está 
presente na lista. A função recebe a informação referente ao elemento que quere¬ 
mos buscar e fornece como valor de retorno o ponteiro do nó da lista que repre¬ 
senta o elemento. Caso o elemento não seja encontrado na lista, o valor retorna¬ 
do é NULL 
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/* função busca: busca um elemento na lista */ 

Lista* 1 st busca (Lista* 1, Int v) 

{ 

Lista* p; 

for (p»1; pl-NULL; p»p->prox) { 

1f (p->1nfo ■■ v) 
return p; 

} 

retum NULL; /* não achou o elemento */ 

} 

Função que retira um elemento da lista 

Devemos agora considerar a implementação de uma função que permita reti¬ 
rar um elemento da lista. A função tem como parâmetros de entrada a lista e o 
valor do elemento que desejamos retirar, e deve atualizar o valor da lista, pois, 
sc o elemento removido for o primeiro da lista, o valor da lista deve ser atuali¬ 
zado. 

A função para retirar um elemento da lista é mais complexa. Se descobrirmos 
que o elemento a ser retirado é o primeiro da lista, devemos fazer o novo valor da 
lista passar a ser o ponteiro para o segundo elemento, e então podemos liberar o 
espaço alocado para o elemento que queremos retirar. Se o elemento a ser remo¬ 
vido estiver no meio da lista, devemos fazer o elemento anterior a ele passar a 
apontar para o seguinte, e então podemos liberar aquele que queremos retirar. 
Devemos notar que, no segundo caso, precisamos do ponteiro para o elemento 
anterior a fim de acertar o encadeamento da lista. As Figuras 10.4 e 10.5 ilustram 
as operações de remoção. 


prlm 



Figura 10.4 Remoçõo do primeiro elemento da lista. 




prlm 



Figura 10.5 Remoçõo de um elemento no meio da lista. 
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Uma possível implementação da função para redrar um elemento da lista é 
mostrada a seguir. Inicialmente, busca-se o elemento que se deseja retirar, mas 
guarda-se uma referência para o elemento anterior. De modo análogo à função 
Insere, optamos por implementar a função retira tendo como valor de retorno 
o eventual novo valor da lista. 

/* funçío retira: retira elemento da lista */ 

Lista* Istjretlra (Lista* 1, Int v) 

{ 

Lista* ant - NULL; /* ponteiro para elemento anterior •/ 

Lista* p • 1; /* ponteiro para percorrer a lista*/ 

/* procura elemento na lista, guardando anterior */ 
whlle (p !• NULL && p->1nfo !■ v) ( 
ant • p; 
p • p->prox; 

1 

/• verifica se acnou elemento */ 

1f (p — NULL) 

retum 1; /* nlo achou: retoma lista original */ 

/* retira elemento •/ 

1f (ant •» NULL) { 

/* retira elemento do Inicio */ 

1 ■ p->prox; 

) 

else { 

/* retira elemento do melo da lista */ 
ant->prox - p->prox; 

) 

free(p); 
retum 1; 

) 


O caso dc retirar o úlrimo elemento da lista recai no caso de retirar um ele¬ 
mento no meio da lista, como pode ser observado na implementação apresenta¬ 
da. Mais adiante, estudaremos a implementação de filas com listas encadeadas. 
Em uma fila, devemos armazenar, além do ponteiro para o primeiro elemento, 
um ponteiro para o último elemento. Nesse caso, se for removido o último ele¬ 
mento, veremos que será necessário atualizar a fila. 


Função para liberar a lista 

Para completar o conjunto de funções básicas que manipulam uma lista, devemos 
considerar a função que destrói a lista, com a liberação de todos os elementos 
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alocados. Uma implementação dessa função é mostrada a seguir. A função per¬ 
corre elemento por demento, liberando-os. É importante observar que devemos 
guardar a referência para o próximo demento antes de liberar o atual (se liberásse¬ 
mos o demento e depois tentássemos acessar o encadeamento, estaríamos acessan¬ 
do um espaço de memória que não estaria mais reservado para nosso uso). 

voíd lst_Hbera (lista* 1) 

l 

Lista* p ■ 1 ; 
whlle (p I- NULL) { 

lista* t - p->prox; /* guarda referência p/ próx. elemento */ 
free{p); /* libera a memória apontada por p */ 

p - tj /* faz p apontar para o próximo */ 

} 

) 

TAD Lista de inteiros 

Com base na implementação exemplificada, podemos criar um tipo abstrato de 
dados para representar uma lista encadeada de valores inteiros. A interface do 
módulo pode ser dada pelo arquivo íista.h mostrado a seguir: 

/* TAD; lista de inteiros */ 

typedef struet lista Lista; 

Lista* lst_cHa (voíd); 
voíd IstjTbera (ü$ta* 1}; 

Lista* lst_insere (Lista* l t int 1); 

Lista* lst_rei1ra [Lista* 1. int v); 

Int 1st_vazla (Lista* 1); 

Lista* lst_bu$ci (Lista* 1, int v)j 
void lst_fmprtme (Lista* 1); 

A partir dessa interface, podemos criar um programa que utiliza as funções 
de lista exportadas. 

Ilnclude <stdio.h> 
lincludfi "lista.h' 

int main (void) 

{ 

lista* 1; 

1 ■ Ist cria( ); 


/* declara unia lista nSo iniciada */ 
/* Inicia lista vazia */ 
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1 • IstJnsereO, 23); 
1 • lst_1nsere(1, 45); 
1 • IstJnsereO, 56); 
1 • IstJnsereO, 78); 
IstJmprlmeO); 

1 • 1st_ret1raO. 78); 
IstJmprlmeO); 

1 • lst_ret1ra(1, 45); 

IstJmprlmeO); 

Istjlbera(l); 
retum 0; 

) 


/• Insere na lista o elemento 23 */ 

/* Insere na lista o elemento 45 */ 

/* Insere na lista o elemento 56 */ 

/* Insere na lista o elemento 78 */ 

/* Imprimirá: 78 56 45 23 */ 

/* Imprimirá: 56 45 23 */ 

/* Imprimirá: 56 23 •/ 


Mais uma vez, observe que, na funçáo cliente (maln, no exemplo mostrado), 
náo podemos deixar de atualizar a variável que representa a lista a cada inserção 
e a cada remoção de um elemento. Esquecer de atribuir o valor de retorno à va* 
riável que representa a lista pode gerar erros graves. Se, por exemplo, a funçáo 
retirar o primeiro elemento da lista, a variável que representa a lista, se não fosse 
atualizada, estaria apontando para um nó já liberado. Como já mencionamos, 
uma alternativa seria fazer as funções insere e retira receberem o endereço da 
variável que representa a lista. 


Manutenção da lista ordenada 

A funçáo de inserção vista anteriormente armazena os elementos na lista na ordem 
inversa à ordem de inserção, pois um novo elemento é sempre inserido no início da 
lista. Se quisermos manter os elementos na lista em uma determinada ordem, te¬ 
mos de encontrar a posição correta para inserir o novo elemento. Essa funçáo náo 
é eficiente, pois temos de percorrer a lista, elemento por elemento, para achar a 
posição de inserção. Se a ordem de armazenamento dos elementos dentro da lista 
náo for relevante, optamos por fazer inserções no início, pois o custo computacio¬ 
nal dessa operação independe do número de elementos na lista. 

No entanto, se desejarmos manter os elementos em ordem, cada novo elemen¬ 
to deve ser inserido na ordem correta. Para exemplificar, vamos considerar que 
queremos manter nossa lista de números inteiros em ordem crescente. A função de 
inserção, nesse caso, tem a mesma assinatura da função de inserção mostrada ante¬ 
riormente, mas percorre os elementos da lista a fim de encontrar a posição correta 
para a inserção do novo. Com isso, temos de saber inserir um elemento no meio da 
lista. A Figura 10.6 ilustra a inserção de um elemento no meio da lista. 

Conforme ilustrado na Figura 10.6, devemos localizar o elemento da lista 
que precederá o elemento novo a ser inserido. De posse do ponteiro para esse 
elemento, podemos encadear o novo elemento na lista. Ele apontará para o pró¬ 
ximo elemento na lista, e o elemento precedente apontará para o novo. O código 
a seguir ilustra a implementação dessa funçáo. 
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prla 



Figura 10.6 Inserção de um elemento no meio da lista. 


/* funçio Insereordenado: Insere elemento em ordem */ 

Lista* Ist Insere ordenado (Lista* 1, Int v) 

< 

Lista* novo; 

Lista* ant • NULL; /* ponteiro para elemento anterior */ 

Lista* p ■ 1; /* ponteiro para percorrer a lista*/ 

/* procura poslçlo de Inserção */ 
whlle (p I» NULL p->1nfo < v) { 
ant - p; 
p • p->prox; 

} 

/• cria novo elemento */ 

novo • (Lista*) malloc(s1zeof(Lista)); 

novo->1nfo • v; 

/* encadeia elemento */ 

1f (ant ■■ NULL) { /* insere elemento no Inicio */ 

novo->prox • 1; 

1 • novo; 

) 

else { /* Insere elemento no melo da lista •/ 

novo->prox • ant->prox; 
ant->prox ■ novo; 

} 

retum 1; 

) 

Devemos notar que essa função, analogamente ao observado para a função 
de remoção, também funciona se o elemento tiver de ser inserido no final da lista. 


Implementações recursivas 

Uma lista pode ser definida de maneira recursiva. Podemos dizer que uma lista 
encadeada é representada por: 
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• uma lista vazia; ou 

• um elemento seguido de uma (sub)lista. 

Nesse último caso, o segundo elemento da lista representa o primeiro ele¬ 
mento da sublista. A Figura 10.7 ilustra uma representação gráfica dessa defini¬ 
ção recursiva de lista encadeada. 



Figura 10.7 Representação gráfica da defíniçdo recursiva. 


Com base na definição recursiva, podemos implementar as funções de lista 
recursivamente. Por exemplo, vamos considerar uma função para imprimir os 
elementos da lista. Devemos seguir a definição recursiva para implementar a fun¬ 
ção. Assim, devemos primeiramente verificar se a lista é vazia. Se for, não temos 
nada para imprimir. Caso contrário, a lista é composta pelo primeiro nó, dado 
por 1, e por uma sublista, dada por 1 ->prox. Assim, devemos imprimir a informa¬ 
ção associada ao primeiro nó, acessando 1 ->1nfo, e imprimir as informações da 
sublista. Para imprimir a sublista, podemos usar a própria função que estamos 
codificando, pois nossa função é para imprimir qualquer lista de inteiros. Uma 
possível implementação dessa função é mostrada a seguir: 


/* Funçêo imprime recursiva •/ 
vold 1 st 1mpr1me_rec (Lista* 1) 

( 

1f (lstvazla(l)) 
retum; 
else { 

/* Imprime primeiro elemento */ 
pr1ntf(*1nfo: %d\n",l->1nfo); 

/* Imprime sub-llsta */ 

Ist 1mpr1me_rec(l->prox); 

) 

1 


É fácil observar que essa mesma função pode ser reescrita de forma mais 
compacta invertendo o teste condicional: 
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/* Função Imprime recursiva */ 
vold Ist Imprime rec (Lista* 1) 
{ 


1f (Mstvazla(l)) ( 

/* Imprime primeiro elemento */ 
pr1ntf(*1nfo: %d\n",1->1nfo); 

/* Imprime sub-llsta */ 
lst Imprime rec(l->prox); 

1 


1 


Não recomendamos tentar seguir, passo a passo, a execução de uma imple¬ 
mentação recursiva e sim entendê-la com base apenas na definição recursiva do 
objeto em questão - no caso, a lista encadeada. 

Ê fácil alterar esse código para obter a impressão dos elementos da lista em 
ordem inversa: basta inverter a ordem das chamadas às funçóes printf e Imprl- 
me_rec. 

A função para retirar um elemento da lista também pode ser escrita de forma 
recursiva. Nesse caso, só retiramos um elemento se ele for o primeiro da lista (ou 
da sublista). Se o elemento que queremos retirar não for o primeiro, chamamos a 
função recursivamente para retirar o elemento da sublista. 

/* Funçác retira recursiva •/ 

Lista* Istretlra rec (Lista* 1, Int v) 

{ 

1f (Ilst_vaz1a(1)) ( 

/* verifica se elemento a ser retirado ê o primeiro */ 

1f (1->1nfo ■■ v) { 

Lista* t ■ 1; /* temporário para poder liberar */ 

1 ■ l->prox; 
free(t); 

1 

else ( 

/* retira de sub-llsta */ 

1->prox • lst retira rec(l->prox,v); 

1 

1 

return 1; 

) 

Salientamos apenas a necessidade de reatribuir o valor de 1 ->prox na chama¬ 
da recursiva, já que a função pode alterar o valor da sublista. 

A função para liberar uma lista também pode ser escrita recursivamente, de 
forma bastante simples. Nessa função, se a lista não for vazia, liberamos primeiro 
a sublista e depois liberamos a lista. 




Listas encadeadas • 147 


vold 1 st libera rec (Lista* 1) 

{ 

1f (llst vazla(l)) 

( 

1 st_l 1 bera_rec (1 ->prox); 
free(l); 

) 

) 

Função para comparar duas listas 

A utilização de implementações recursivas para listas encadeadas é uma questão 
de opção. Em geral, a implementação não recursiva é mais eficiente do ponto de 
vista do esforço computacional dispensado, pois minimiza o número de chama¬ 
das de funções, que são operações relativamente caras. No entanto, algumas im¬ 
plementações podem ficar mais simples se feitas de forma recursiva. 

Para ilustrar essa discussão, vamos considerar a implementação de uma fun¬ 
ção para testar se duas listas dadas são iguais. Duas listas são consideradas iguais 
se têm a mesma seqüência de elementos, naturalmente com o mesmo número de 
elementos. O protótipo dessa função é dado por: 

Int Istjgual (Lista* 11, Lista* 12); 

A implementação dessa função de forma não recursiva requer que tenhamos 
dois ponteiros auxiliares para percorrer as duas listas, simultaneamente, e com¬ 
parar as informações associadas a cada par de elementos. Se encontrarmos infor¬ 
mações diferentes, podemos concluir que as listas são diferentes. Esse teste deve 
ser feito até que uma das listas (ou as duas) chegue ao fim. Fora do laço, testamos 
se os dois ponteiros auxiliares são iguais. Se forem, significa que ambos são NULL, 
isto é, as duas listas têm o mesmo número de elementos. Uma implementação 
dessa função é mostrada a seguir (essa função é análoga à função que compara 
duas cadeias de caracteres, apresentada no Capítulo 7). 

Int lst igual (Lista* 11, Lista* 12) 

( 

Lista* pl; /* ponteiro para percorrer 11 */ 

Lista* p2; /* ponteiro para percorrer 12 */ 

for (pl»ll,p2«12; pl!«NULL4Ap2l-HULL; pl-pl->prox,p2«p2->prox) { 

1f (pl->1nfo I» p2->1nfo) 
retum 0; 

1 

return pl»»p2; 

) 

Uma implementação recursiva dessa função deve ser pensada com base na 
definição recursiva de lista. Primeiramente, temos de testar os casos bases, nos 
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quais as listas podem ser vazias. Dessa forma, verificamos se as duas listas dadas 
são vazias, Se forem, logicamente elas sâo iguais. Se não forem, devemos verificar 
se uma delas é vazia. Se for, concluímos que se tratam de listas diferentes. Se am¬ 
bas não forem vazias, devemos testar a igualdade entre as informações associadas 
aos primeiros nós das listas e verificar a igualdade das sublistas. Uma possível im¬ 
plementação é mostrada a seguir: 

Int 1 st tgual (Lista* 11, Lfsta* 12) 

í 

1f (11—MJLL th 12—NULL) 
return 1; 

else lf (11— HULL 3| 12— MJLL) 
retum 0 
else 

retum 1 l->1nfo— 12->1nfo 44 1 st Igual (li-»pro*,l2->prox) ; 

i 


Listas circulares 

Algumas aplicações necessitam representar conjuntos cíclicos. Por exemplo, 
numa aplicação que manipula figuras geométricas, as arestas que delimitam uma 
face podem ser agrupadas por uma estrutura circular. Para esses casos, podemos 
usar listas circulares. 

Em uma lista circular, o último elemento tem como próximo o primeiro ele¬ 
mento da lista, o que forma um ciclo. A rigor, nesse caso, não faz sentido falar em 
primeiro ou último elemento, Alista pode ser representada por um ponteiro para 
um elemento inicial qualquer da lista, A Figura 10.8 ilustra o arranjo da memória 
para a representação de uma lista circular. 


Inl 


T 



Figura 10.8 Arranjo da memória de uma lista circular 


Para percorrer os elementos de uma lista circular, visitamos todos os elemen¬ 
tos a partir do ponteiro do elemento inicial até alcançar novameme esse mesmo 
elemento, O código a seguir exemplifica essa forma de percorrer os elementos, 
Para simplificar, consideramos uma lista que armazena valores inteiros. Deve¬ 
mos salientar que o caso no qual a lista é vazia ainda deve ser tratado (se a lista ê 
vazia, o ponteiro para um elemento inicial vale NULL). 
votd Icírc inprirw (Lista* 1) 
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vold Iclrc Imprime (Lista* 1) 

( 

Lista* p • 1; /* faz p 

/• testa se lista nâo ê vazia 
1f (p) do | 

prlntf (■%d\n 1 ', p-»1 nfo); 
p ■ p->prox; 

J whlle (p I» 1); 

) 


apontar para o nô Inicial */ 
e entSo percorre com do-whlle */ 

/* Imprime Infortnaçio do nô */ 

/* avança para o próximo nó */ 


Listas duplamente encadeadas 

A estrutura de lista encadeada vista nas seçóes anteriores caracteriza-se por for¬ 
mar um encadeamento simples entre os elementos: cada elemento armazena um 
ponteiro para o próximo elemento da lista. Dessa forma, nào temos como per¬ 
correr eficientemente os elementos em ordem inversa, isto é, do final para o iní¬ 
cio da lista. O encadeamento simples também dificulta a retirada de um elemento 
da lista. Mesmo se tivermos o ponteiro do elemento que desejamos retirar, temos 
de percorrer a lista, elemento por elemento, para encontrar o elemento anterior, 
pois, dado o ponteiro para um determinado elemento, não temos como acessar 
diretamente seu elemento anterior. 

Para solucionar esses problemas, podemos formar o que chamamos de listas 
duplamente encadeadas. Nelas, cada elemento tem um ponteiro para o próximo 
elemento e um ponteiro para o elemento anterior. Assim, dado um elemento, po¬ 
demos acessar os dois elementos adjacentes: o próximo e o anterior. Se tivermos 
um ponteiro para o último elemento da lista, podemos percorrer a lista em or¬ 
dem inversa, bastando acessar contmuamente o elemento anterior até alcançar o 
primeiro elemento da lista, que não tem um elemento anterior (seu ponteiro vale 
NULL). A Figura 10.9 esquematiza a estruturação de uma lista duplamente encade¬ 
ada. 


prlrn 
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Info3 


Figura 10.9 Arranjo da memória de uma lista duplamente encadeada. 


Para exemplificar a implementação de listas duplamente encadeadas, vamos 
novamente considerar o exemplo simples no qual queremos armazenar valores 
inteiros na lista. O nó da lista pode ser representado pela estrutura a seguir, e a 
lista pode ser representada com o ponteiro para o primeiro nó. 



















150 • INTRODUÇÃO a estruturas de dados 


struct 11sta2 { 

Int Info; 

struct 11sta2* ant; 
struct 11sta2* prox; 

}; 


typedef struct llsta2 Lista2; 

Com base nessas definições, exemplificaremos a seguir a implementação de 
algumas funções que manipulam listas duplamente encadeadas. 


Função de inserção 

O código a seguir mostra uma possível implementação da função que insere no¬ 
vos elementos no início da lista. Após a alocação do novo elemento, a função 
acerta o duplo encadeamento. 

/* Inserção no Inicio */ 

L1sta2* 1st2 Insere (L1sta2* 1, Int v) 

{ 

L1sta2* novo ■ (L1sta2*) ma11oc(s1zeof(L1sta2)); 
novo->1nfo » v; 
novo->prox • 1; 
novo->ant ■ NULL; 

/* verifica se lista não está vazia •/ 

1f (1 I- NULL) 
l->ant ■ novo; 
return novo; 

) 

Nessa função, o novo elemento é encadeado no início da lista. Assim, ele tem 
como próximo elemento o antigo primeiro elemento da lista e como anterior o 
valor NULL. A seguir, a função testa se a lista não era vazia, pois, nesse caso, o ele¬ 
mento anterior do então primeiro elemento passa a ser o novo elemento. De 
qualquer modo, o novo elemento passa a ser o primeiro da lista e deve ser retor¬ 
nado como valor da lista atualizada. A Figura 10.10 ilustra a operação de inser¬ 
ção de um novo elemento no início da lista. 



Figura 10.10 Inserçõo de um novo elemento no inldo da lista. 
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Função de busca 

A função de busca recebe a informação referente ao elemento que queremos 
buscar e tem como valor de retorno o ponteiro do nó da lista que representa o 
elemento. Caso o elemento não seja encontrado na lista, o valor retornado é 
NULL. 

/* funçio busca: busca um elemento na lista */ 

L1sta2* 1st2 busca (L1sta2* 1, 1nt v) 

{ 

I1sta2* p; 

for (p-1; pI«NULL; p«p->prox) 

1f (p->1nfo •• v) 
retum p; 

retum NULL; /* nSo achou o elemento */ 

} 


Conforme notamos, essa função tem uma implementação igual ao caso da 
lista simplesmente encadeada, pois só usamos o ponteiro para o próximo ele¬ 
mento. 


Função que retira um elemento da lista 

A função de remoção fica mais complicada, pois temos de acertar o encadeamen¬ 
to duplo. Em contrapartida, podemos retirar um elemento da lista se conhe¬ 
cermos apenas o ponteiro para esse elemento. Dessa forma, podemos usar a fun¬ 
ção de busca anteriormente citada para localizar o elemento e, em seguida, acer¬ 
tar o encadeamento, para, então, liberar o elemento ao final. 

Se p representa o ponteiro do elemento que desejamos retirar, para acertar o 
encadeamento devemos conceitualmente fazer: 

p->ant->prox • p->prox; 
p->prox->ant • p->ant; 

isto é, o anterior passa a apontar para o próximo, e o próximo passa a apontar 
para o anterior. Quando p apontar para um elemento no meio da lista, as duas 
atribuições acima são suficientes para efetivamente acertar o encadeamento da 
lista. No entanto, se p for um elemento no extremo da lista, devemos considerar 
as condições de contorno. Se p for o último elemento, não podemos escrever 
p->prox->ant, pois p->prox é NULL Analogamente, se p apontar para o primeiro 
elemento, também não podemos escrever p->ant->prox; além disso, temos de 
atualizar o valor da lista, pois o primeiro elemento será removido. 

Uma implementação da função para retirar um elemento é mostrada a se¬ 
guir: 
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/* funçSo retira: retira elemento da lista */ 

L1sta2* 1st2_ret1ra (L1sta2* 1, Int v) { 

L1sta2* p ■ busca(l.v); 

1f (p -■ NULL) 

retum 1; /* nêo achou o elemento: retorna lista Inalterada */ 

/* retira elemento do encadeamento */ 

1f (1 p) /* testa se è o primeiro elemento */ 

1 ■ p->prox; 
else 

p->ant->prox ■ p->prox; 

1f (p->prox !■ NULL) /* testa se 6 o 01 timo elemento */ 
p->prox->ant ■ p->ant; 


free(p); 
retum 1; 

} 


Lista circular duplamente encadeada 

Uma lista circular também pode ser construída com encadeamento duplo. Nesse 
caso, o que seria o último elemento da lista passa a ter como próximo o primeiro 
elemento, que, por sua vez, passa a ter o último como anterior. Com essa cons¬ 
trução, podemos percorrer a lista nos dois sentidos, a partir de um ponteiro para 
um elemento qualquer. A seguir, ilustramos o código para imprimir a lista no 
sentido reverso, isto é, percorrer o encadeamento dos elementos anteriores. 

vold 12c1rc Imprime rev (L1$ta2* 1) 

1 

L1sta2* p ■ 1; /* faz p apontar para o nô Inicial */ 

/* testa se lista nSo é vazia e entío percorre com do-*rh11e */ 

1f (p) do { 

pr1ntf( , %d\n", p-»1nfo); /* Imprime Informação do nô */ 

p ■ p->ant; /* 'avança* para o nó anterior */ 

} whlle (p 1» 1); 

} 


Listas de tipos estruturados 

Nos exemplos anteriores, trabalhamos com informações simples, pois tínhamos 
como principal objetivo discutir a estrutura das listas. Logicamente, a informa¬ 
ção associada a cada nó de uma lista encadeada pode ser mais complexa. Como 
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veremos, independente da informação armazenada e da forma como ela é repre¬ 
sentada internamente, o encadeamento dos elementos da lista não é alterado. As 
funções apresentadas para manipular listas de inteiros podem ser facilmente 
adaptadas para tratar listas de outros tipos. Para simplificar essa exposição, va¬ 
mos discutir a representação de tipos estruturados em uma lista simplesmente 
encadeada. As mesmas técnicas de programação podem ser usadas em outras es¬ 
truturas de listas. 

Conforme mencionamos, um nó de uma lista encadeada contém basicamen¬ 
te dois componentes: o encadeamento e a informação armazenada. Assim, a es¬ 
trutura de um nó para representar uma lista de números inteiros é dada por: 

struet lista { 

Int Info; 

struet lista *prox; 

1 ; 


Analogamente, se quisermos representar uma lista de números reais, pode¬ 
mos definir a estrutura do nó como: 

struet lista { 
float Info; 
struet lista *prox; 

1; 


A informação armazenada na lista não precisa ser necessariamente um dado 
simples. Podemos, por exemplo, considerar a construção de uma lista para arma¬ 
zenar um conjunto de retângulos, com cada retângulo sendo definido pela base b 
e pela altura h. Assim, a estrutura do nó pode ser dada por: 

struet lista { 
float b; 
float h; 

struet lista *prox; 

1 ; 


Com isso, uma função auxiliar para alocar um nó dessa lista inicializando a 
informação pode ser dada por (considerando LI sta sinônimo da struet 1 i sta): 

statlc Lista* aloca (float b, float h) 

{ 

Lista* p ■ (L1sta*)ma11oc(s1zeof(L1sta)); 
p->b • b; 
p->h ■ h; 
retum p; 

1 
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Essa mesma composição de nó pode ser escrita de forma mais clara se definir¬ 
mos um tipo adicional que represente a informação. Podemos definir um tipo 
Retângulo e usá-lo para representar a informação armazenada na lista. 

struct retângulo { 
float b; 
float h; 

1; 

typedef struct retângulo Retângulo; 

struct lista { 

Retângulo Info; 
struct lista *prox; 

1 ; 

Assim, a nossa função auxiliar ficaria: 

statlc Lista* aloca (float b, float h) 

1 

Lista* p • (L1sta*)ma11oc(slzeof(Lista)); 
p->1nfo.b ■ b; 
p->1nfo.h • h; 
retum p; 

1 

Aqui, a informação volta a ser representada por um único campo (info), que 
é uma estrutura. Ainda mais interessante é ter o campo da informação represen¬ 
tado por um ponteiro para uma estrutura, em vez da estrutura em si. 

struct retângulo { 
float b; 
float h; 
li 

typedef struct retângulo Retângulo; 

struct lista { 

Retângulo *1nfo; 
struct lista *prox; 
lí 

typedef struct lista Lista; 

Nesse caso, para alocar um nó, temos de fazer duas alocações dinâmicas: 
uma para criar a estrutura do retângulo e outra para criar a estrutura do nó. O có¬ 
digo a seguir ilustra uma função para a alocação de um nó. 
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statlc Lista* aloca (float b, float h) 

{ 

Retângulo* r « (Retângulo*) malloc(s1zeof(Retângulo)); 

Lista* p » (Lista*) ma11oc(s1zeof(L1sta)); 

r->b • b; 

r->h ■ h; 

p->1nfo ■ r; 

p->prox ■ NULL; 

retum p; 

) 

Dessa maneira, o valor da base associado a um nó p seria acessado por: p->1n- 
fo->b. A vantagem dessa representação (a qual utiliza ponteiros) é que, independen¬ 
temente da informação armazenada na lista, a estrutura do nó é sempre composta 
por um ponteiro para a informação c um ponteiro para o próximo nó da lista. 


Listas heterogêneas 

A representação da informação por um ponteiro permite construir listas hetero¬ 
gêneas, isto é, listas em que as informações armazenadas diferem de nó para nó. 
Como exemplo, vamos considerar uma aplicação que necessite manipular listas 
de objetos geométricos planos para cálculos de áreas. Para simplificar, vamos 
considerar que os objetos podem ser apenas retângulos, triângulos ou círculos. 
Sabemos que as áreas desses objetos são dadas por: 


r = b m h 



c = n 


r 


2 


Devemos definir um tipo para cada objeto a ser representado: 

stmct retângulo { 
float b; 
float h; 

h 

typedef struet retângulo Retângulo; 

struet triângulo { 
float b; 
float h; 

1; 

typedef struet triângulo Triângulo; 

struet circulo { 
float r; 

h 

typedef struet circulo Circulo; 
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O nó da lista deve então ser composto por três campos: 

• um identificador de qual objeto está armazenado no nó; 

• um ponteiro para a estrutura que contém a informação; 

• um ponteiro para o próximo nó da lista. 

É importante salientar que, a rigor, a lista é homogênea, ou seja, todos os nós 
contêm os mesmos campos. O ponteiro para a informação deve ser do tipo gené¬ 
rico, pois não sabemos a princípio para que estrutura ele apontará: pode apontar 
para um retângulo, um triângulo ou um círculo. Um ponteiro genérico em C é re¬ 
presentado pelo tipo voi d*. Uma variável do tipo “ponteiro genérico” pode repre¬ 
sentar qualquer endereço de memória, independente da informação de fato ar¬ 
mazenada nesse espaço. No entanto, de posse de um ponteiro genérico, não po¬ 
demos acessar a memória apontada por ele, já que não sabemos a informação ar¬ 
mazenada. Por isso, o nó de uma lista genérica deve guardar explicitamente um 
identificador do tipo de objeto armazenado de fato. Consultando esse identifica¬ 
dor, podemos converter o ponteiro genérico no ponteiro específico para o obje¬ 
to em questão e, então, acessar os campos do objeto. 

Como identificador de tipo, podemos usar valores inteiros definidos como 
constantes simbólicas: 

#def1ne RET 0 
«define TRI 1 
«define CIR 2 

Assim, na criação do nó, armazenamos o identificador de tipo correspondente 
ao objeto representado. A estrutura que representa o nó pode então ser dada por: 

/* Define o nô da estrutura */ 
struet llstahet { 

Int tipo; 
vold *1nfo; 

struet llstahet *prox; 
lí 

typedef struet llstahet LIstaHet; 

A função para a criação de um nó da lista pode ser definida por três variações, 
uma para cada tipo de objeto que pode ser armazenado. 

/* Cria um nô com um retíngulo */ 

LIstaHet* cria ret (float b, float h) 

1 

Retângulo* r; 

LIstaHet* p; 
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/• aloca retingulo */ 

r * (Retângulo*) malloc(s1zeof(Retângulo}}; 

r->b ■ |>j 

r->h ■ h; 

/* aloca nô */ 

p ■ (LIstaHet*) malloctsiieofílistaMet)); 

p->t1po ■ RET; 

p->info ■ r; 

p->prox ■ NULL; 

return p; 

} 

/* Cria um nO com um tríAngulo */ 

LIstaHet* cria trl (float b t float h) 

( 

Triângulo* t; 

LIstaHet* p; 

/* aloca trlingulo */ 

t * (Triângulo*) malloc(sizeof(Trlangulo}}; 
t->b - b; 
t->h ■ Ji; 

/* aloca ni */ 

p ■ (LIstaHet*) malloc(*1zeof(LIstaHet}}; 

p->t1po ■ TRI; 

p-»fnfo ■ t; 

p-*prox ■ NULL; 

return p; 

) 


/* Cria um nâ com um círculo */ 

LIstaHet* crla_dr {float r) 

( 

Circulo* c; 

LIstaHet* pi 
/* aloca círculo */ 

c ■ (Circulo*) malloc(s1 zeof (Circulo)); 
C->r * r; 

/* aloca n6 */ 

p ■ (LIstaHet*) mallocíslieof(LIstaHet)); 
p->t1po - CIR; 
p->1nfo ■ c; 
p->prox * NULL; 


I 


retum p; 
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Uma vez criados os nós, podemos inseri-los na lista, como já vínhamos fazen¬ 
do com os nós de listas homogêneas. 

As constantes simbólicas que representam os tipos dos objetos podem ser 
agrupadas em uma enumeração (veja o Capítulo 8): 

enum ( 

RET, 

TRI, 

CIR 

U 


Manipulação de listas heterogêneas 

Para exemplificar a manipulação de listas heterogêneas, considerando a exis¬ 
tência de uma lista com os objetos geométricos apresentados anteriormente, 
vamos implementar uma função que fornece como valor de retorno a maior 
área entre os elementos da lista, Uma implementação dessa função é mostrada 
a seguir. No exemplo, criamos uma função auxiliar que calcula a área do obje¬ 
to armazenado num determinado nó da lista. Como essa função recebe um nó 
da lista heterogênea, ela tem de testar o tipo do objeto armazenado. Uma Yez 
identificado o tipo do objeto, a função converte o ponteiro genérico \ nf o para 
um ponteiro do tipo específico do objeto em questão. A partir do ponteiro 
convertido, pode-se acessar os campos da estrutura que define aquele tipo de 
objeto* 

Idefine PI 344159 

/* fwiçflo auxiliar: calcula ârea correspondente ao nft */ 
statlc float area {LIstaHet* p) 

1 

float a; /* Srea do elemento */ 

SHítch (p-*Upo) i 
case RET: 
í 

/* converte para retingulo e calcula área */ 

Retângulo *r - (Retângulo*) p-Hnfo; 
a * r->h * r-»h; 

) 

break; 
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case TRI: 

( 

/* converte para triângulo e calcula 4rea *f 
Triângulo *t * (Triângulo*) p->1nfo; 
a ■ (t->b * t->h) / 2; 

} 

breaki 
case Cl Rí 

í 

/* converte para circulo e calcule Srea */ 
Circulo *e ■ (Circulo) p->1nfo; 
a - PI * c-»r * c->r; 

) 

break; 

1 

rettim a; 

} 


Com o auxílio dessa função, podemos escrever o código da função que tem 
como valor de retorno a maior área dos objetos armazenados na lista: 

/* Funçío para c&lculo da maior Srea */ 
float rr.ax area (LIstaHet* 1) 

í 

float amax » 0.0; /* maior Srea */ 

UstaHet* p; 

for (p»l; p! "NÜLL; p-p-»proxj | 

float e * area(p); /* Srea do n* *} 

1f (a > amax) 
amax ■ a; 

} 

return amax; 

} 


Como vemos, a função que acessa a lista não naz nenhuma novidade com re¬ 
lação às funções antes apresentadas para listas homogêneas. Apenas o acesso à in¬ 
formação associada a cada nó é que não pode ser feito de forma direta, pois pri¬ 
meiro precisamos identificar o tipo da informação e então converter o ponteiro 
genérico para um ponteiro específico. 

Para obter um código mais estruturado na manipulação das informações, po¬ 
demos reescrever a função para o cálculo da área associada a um nó. Vamos ago¬ 
ra utilizar mais funções auxiliares, específicas ao cálculo da área de cada objeto 
geométrico. À função genérica é responsável apenas por chamar a função especí¬ 
fica correspondente ao tipo de objeto armazenado no nó: 
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/* função para cálculo da área de um retângulo */ 
statlc float ret area (Retângulo* r) 

{ 

return r->b * r->h; 

) 

/* funçáo para cálculo da área de um triângulo */ 
statlc float trl area (Triângulo* t) 

{ 

retum (t->b * t->h) / 2; 

} 

/* função para cálculo da área de um circulo */ 
statlc float clr area (Circulo* c) 

{ 

retum PI * c->r • c->r; 

} 

/* função para cálculo da área do nô (versão 2) */ 
statlc float area (LIstaHet* p) 

( 

float a; 

swltch (p->t1po) { 
case RET: 

a • ret_area(p->1nfo); 
break; 
case TRI: 

a ■ tr1_area(p->1nfo); 
break; 
case CIR: 

a ■ dr_area(p->1nfo); 
break; 

1 

retum a; 

1 

Nesse caso, a conversão de ponteiro genérico para ponteiro específico é feita 
quando chamamos uma das funções de cálculo da área: passa-se um ponteiro ge¬ 
nérico que é atribuído, por meio de conversão implícita de tipo, a um ponteiro 
específico 1 . 

Devemos salientar que, quando trabalhamos com conversão de ponteiros gené¬ 
ricos, temos de garantir que o ponteiro armazene o endereço em que, de fato, existe 
o tipo específico correspondente. O compilador não tem como verificar se a conver¬ 
são é válida; a verificação do tipo passa a ser responsabilidade do programador. 


1 Esse código nio é válido emC++.Alinguagem C+ + nio tem conversão implícita de um pontei¬ 
ro genérico para um pooteiro específico. Para compilar cm C+ +, devemos fazer a conversáo cx- 
plidtamente. Por exemplo: a • ret_area((Retangulo*)p->1nfo); 
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Pilhas 


U ma das estruturas de dados mais simples é a pilha. Possivelmente por essa ra¬ 
zão, é a estrutura de dados mais utilizada em programação, Sua idéia funda¬ 
mental é que todo o acesso a seus elementos seja feito a partir do topo. Assim, 
quando um elemento novo é introduzido na pilha, ele passa a ser o elemento do 
topo. O único elemento que pode ser removido da pilha é o do topo. 

Para entender o funcionamento de uma estrutura de pilha, podemos fazer 
uma analogia com uma pilha de pratos. Se quisermos adicionar um prato na pi¬ 
lha, o colocamos no topo. Para pegar um prato da pilha, retiramos o do topo. 
Assim, temos de redrar o prato do topo para ter acesso ao próximo prato. A es¬ 
trutura de pilha funciona de maneira análoga. Cada novo elemento é inserido no 
topo e só temos acesso ao elemento do topo da pilha. Logo, os elementos da pilha 
só podem ser retirados na ordem inversa à ordem em que foram introduzidos: 0 
primeiro que sai é o último que entrou (a sigla LIFO - last in t fim out - é usada 
para descrever essa estratégia). 

Existem duas operações básicas que devem ser implementadas em uma es¬ 
trutura de pilha: a operação para empilhar um novo elemento, inserindo-o no 
topo, e a operação para desempilhar um elemento, removendo-o do topo. É 
comum nos referirmos a essas duas operações pelos termos em inglês push 
(empilhar) epop (desempilhar). A Figura 11,1 ilustra o funcionamento concei¬ 
tuai de uma pilha. 

O exemplo de utilização de pilha mais próximo é a própria pilha de execução 
da linguagem C. As variáveis locais das funções são dispostas em uma pilha, e 
uma função só tem acesso às variáveis da função que está no topo (não é possível 
acessar as variáveis da função locais ãs outras funções). 

Há várias implementações possíveis de uma pilha, que se distinguem pela na¬ 
tureza dos seus elementos, peia maneira como são armazenados e pelas opera¬ 
ções disponíveis para o tratamento da pilha. 




162 • INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 


push (a) push (b) push (c) 


pop 0 push(d) 

rwtomê-mC 


pop o 

rtfoms-M d 



Figura 11.1 Funcionamento da pilha. 


Interface do tipo pilha 

Neste capítulo, consideraremos duas implementações de pilha: usando um vetor 
e usando uma lista encadeada. Para simplificar a exposição, consideraremos uma 
pilha que armazena valores reais. De modo independente da estratégia de imple¬ 
mentação, podemos definir a interface do tipo abstrato que representa uma es¬ 
trutura de pilha. Ela é composta pelas operações que estarão disponibilizadas 
para manipular e acessar as informações da pilha. Neste exemplo, vamos consi¬ 
derar a implementação de cinco operações: 

• criar uma pilha vazia; 

• inserir um elemento no topo (push); 

• remover o elemento do topo (pop); 

• verificar se a pilha está vazia; 

• liberar a estrutura de pilha. 

O arquivo pilha.h , que representa a interface do tipo, pode conter o seguinte 
código: 

s 

typedef struet pilha Pilha; 

Pilha* p11ha_cr1a (vold); 

vold pllhajíush (Pilha* p, float v); 

float p11ha_pop (Pilha* p); 

Int p11ha_vaz1a (Pilha* p); 
vold pllhajIbera (Pilha* p); 

A função cria aloca dinamicamente a estrutura da pilha, inicializa seus 
campos e retorna seu ponteiro; as funções push e pop inserem e retiram, res¬ 
pectivamente, um valor real na pilha; a função vazia informa se a pilha está ou 
não vazia; e a função 1 i bera destrói a pilha, e assim libera toda a memória usa¬ 
da pela estrutura. 
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Implementação de pilha com vetor 

Em aplicações computacionais que precisam de uma estrutura de pilha, é comum 
saber de antemão o número máximo de elementos que podem estar armazena¬ 
dos simultaneamente na pilha, isto é, a estrutura da pilha tem um limite conheci¬ 
do. Nesses casos, a implementação da pilha pode ser feita por um vetor, o que é 
muito simples, Devemos ter um vetor (vet) para armazenar os elementos da pi¬ 
lha, e os elementos inseridos ocupam as primeiras posições do vetor. Dessa for¬ 
ma, se temos n elementos armazenados na pilha, o elemento vet [n-1] representa 
o do topo, 

A estrutura que representa o tipo pilha deve, portanto, ser composta pelo ve¬ 
tor e pelo número de elementos armazenados, 

ídeflne N 50 /* ri&mero máximo de elementos */ 

stnict pilha { 
int n; 

float vet[N]; 

U f 

A função para criar a pilha aloca dinamicamente essa estrutura e inicializa a 
pilha como sendo vazia, isto é, com o número de elementos igual a zero, 

Pilha* pilha cria (vold) 
í 

Pilha* p * (P11ha*J malloc(s1zeof(P11ha)); 
p->n - 0: /* Inicializa com zero elementos */ 

return p; 

1 


Para inserir um elemento na pilha, usamos a próxima posição livre do vetor. 
Devemos ainda assegurar que existe espaço para a inserção do novo elemento, 
tendo em vista que se trata de um vetor com dimensão fixa. 

vold pilha pu$h (Pilha* p, float v) 

{ 

1f (p->n — N) ( /* capacidade esgotada */ 

printf('Capacidade da pilha estourou,\n"}: 
exft(l); /* aborta programa */ 

} 

/* Insere elemento na próxima posição livre */ 
p->vet[p->n] - v; 

p->ft++j 

) 
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A função pop retira o elemento do topo da pilha, e fornece seu valor como re¬ 
torno. Podemos também verificar se a pilha está vazia ou não. 

float pilha pop (Pilha* p) 

( 

float v; 

1f (p11ha_vaz1a(p)) ( 

pr1ntf?'P11ha vazia.\n"); 

exlt(l); /* aborta programa */ 

) 

/* retira elemento do topo */ 
v • p->vet[p->n—1]; 
p->n-; 
retum v; 

) 


A função que verifica se a pilha está vazia pode ser dada por: 

Int pilha vazia (Pilha* p) 

{ 

retum (p->n ■■ 0); 

1 


Finalmente, a função para liberar a memória alocada pela pilha pode ser: 

vold pilha libera (Pilha* p) 

( 

free(p); 

) 

Implementação de pilha com lista 

Quando o número máximo de elementos que serão armazenados na pilha não é 
conhecido, devemos implementar a pilha com uma estrutura de dados dinâmica, 
no caso, com uma lista encadeada. Os elementos são armazenados na lista, e a pi¬ 
lha pode ser representada simplesmente por um ponteiro para o primeiro nó da 
lista. 

O nó da lista para armazenar valores reais pode ser dado por: 

struct lista { 
float Info; 
struct lista* prox; 

); 

typedef struct lista Lista; 
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A estrutura da pilha é então simplesmente: 

struet pilha { 

Lista* prlm; 

); 

A função cri a aloca a estrutura da pilha e inicializa a lista como sendo vazia. 

Pilha* pllhacrla (vold) 

í 

Pilha* p • (Pilha*) malloc(s1zeof(Pilha)); 
p->pr1m » NULL; 
retum p; 

) 

O primeiro elemento da lista representa o topo da pilha. Cada novo elemen¬ 
to é inserido no início da lista e, conseqüentemente, sempre que solicitado, reti¬ 
ramos o elemento também do início da lista. A implementação dessas funções é 
ilustrada a seguir: 

vold pilha push (Pilha* p, float v) 

( 

Lista* n ■ (Lista*) raallocíslzeof(Lista)); 
n->1nfo • v; 
n->prox ■ p->pr1m; 
p->pr1ra ■ n; 

1 

float pilha pop (Pilha* p) 

( 

Lista* t; 
float v; 

1f (pllhavazla(p)) { 

pr1ntf7"P11ha vazia.\n*); 

exlt(l); /* aborta programa */ 

) 

t • p->pr1in; 
v • t->1nfo; 
p->pr1ra • t->prox; 
free(t); 
retum v; 

} 


A pilha estará vazia se a lista estiver vazia: 

Int pilha vazia (Pilha* p) 

{ 

retum (p->pr1m—NULL); 

1 
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Por fim, a função que libera a pilha deve antes liberar todos os elementos da 
lista: 

vold pi1 ha libera {Pilha* p) 

( 

Lista* q • p*»pr1m; 
whlle [q!"NULL) ( 

Lista* t ■ q-»prox; 
frtt(q); 
q * t; 

I 

free(p); 

1 


A rigor, pela definição da estrutura de pilha, só temos acesso ao elemento do 
topo. No entanto, paia testar o código, pode ser útil implementar uma função 
que imprima os valores armazenados na pilha. Os códigos a seguir ilustram a im- 
p leme maçã o dessa função nas duas versões de pilha (vetor e lista). A ordem de 
impressão adotada é do topo para a base. 

/* Imprime: versSo com vetor */ 
vo 1 d pilha Imprime (Pilha* p) 

{ 

int 1; 

for (1"p-»n-l; 1>*D; 1*-) 
prlntf(“%f\n*,p->vet[l]) ; 

) 

/* Imprime: versio com lista */ 
vold pilha_1mpr1nje (Pilha* p) 

( 

Lista* q; 

for (q-p->prim; ql*NULL; q-q->prox) 
prlntf í*%f\n*,q-»lTifQ); 

} 


Exemplo de uso: calculadora pós-fixada 

Um bom exemplo de aplicação de pilha é o funcionamento das calculadoras da 
HP (Hewlett-Packard). Elas trabalham com expressões pós-fixadas, então para 
avaliar uma expressão como (1-2)* (4+5) podemos digitar 12-45 + *. O funcio¬ 
namento dessas calculadoras é muito simples. Cada operando é empilhado em 
uma pilha de valores. Quando se encontra um operador, desempilha-se o núme¬ 
ro apropriado de operandos (dois para operadores binários e um para operado¬ 
res unários), realiza-se a operação doida e empilha-se o resultado. Desse modo, 
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na expressão citada, são empilhados os valores 1 e 2- Quando aparece o operador 
1 e 2 são desempilhados, e ô resultado da operação, no caso -1 (• 1 - Z), é coloca¬ 
do no topo da pilha. A seguir, 4 e 5 são empilhados. O operador seguinte, +, de- 
sempilha o 4 e o 5 e empilha o resultado da soma, 9, Nesse momento, estão na pi¬ 
lha os dois resultados parciais, -1 na base e 9 no topo. O operador *, então, de- 
sempilha os dois e coloca -9 (* -1 * 9) no topo da pilha. 

Como exemplo de aplicação de uma estrutura de pilha, vamos implementar 
uma calculadora pós-fixada. Ela deve ter uma pilha de valores reais para repre¬ 
sentar os operandos. Para enriquecer a implementação, vamos considerar o for¬ 
mato com que os valores da pilha são impressos como um dado adicional associa¬ 
do à calculadora* Esse formato pode, por exemplo, ser passado ao criara calcula¬ 
dora* 

Para representar a interface exportada pela calculadora, podemos criar o ar¬ 
quivo calc.h-, 

/* Arquivo que define a Interface da calculadora */ 

typedef struct calc Cale, 

f* funções exportadas */ 

Ceie* calccrla (char* f)i 
voíd calc_operando (Calc* c, float v> t 
voíd calc_operador (Calc* c, char op); 
voíò ca Vc_l Ibera (Calc* c); 

A implementação da calculadora faz uso do TAD pilha criado anteriormente 
e independe da implementação usada (vetor ou lista). O ripo que representa a 
calculadora pode ser dado por: 

struet calc { 

char f[21]i /* formato para Impressão */ 

Pilha* pj /* pilha de operandos */ 
li 


A função cria recebe como parâmetro de entrada uma cadeia de caracteres 
com o formato utilizado pela calculadora para imprimir os valores. Essa função 
cria uma calculadora inicialmente sem operandos na pilha. 

Calc* calc cria (char* formato) 

{ 

Calc* c ■ (Calc*) jnanoc(siieoffCalc)); 
strepy(c-*f,formato); 

c->p ■ p11ha_cria( ); /* cria pilha vazia */ 

return c; 


1 
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À função operando coloca no topo da pilha o valor passado como parâmetro. 
A função operador redra os dois valores do topo da pilha (só consideraremos ope¬ 
radores binários), efetua a operação correspondente e coloca o resultado no topo 
da pilha. As operações válidas são: para somar, para subtrair, para 

muldplicar e 1 / ' P ara dividir, Se não existirem operandos na pilha, considerare¬ 
mos que seus valores são zero. Tanto a função operando quanto a função operador 
imprimem, com a utilização do formato especificado na função cri a, o novo va¬ 
lor do topo da pilha. 

void calc operando {Cale* c, flcat v) 

{ 

/* empilha operando */ 
p11ha_puih(e->p,v)j 

/* Imprime topo da pilha */ 
printf(c->f.v); 


void calc operador (Cale* c, char op) 

l 

float vl, v2, ví 

/* desempilha operandos */ 
if {p11ha_vaiia(c->p)) 
v2 - 0.0; 
e1$e 

ví ■ pilha pop(c->p); 

1f (pflha_vazfa(c->p)J 
vl - 0.0; 
else 

vl ■ pl!ha_pop(c->p); 

/* faz operação */ 
sritch {op} { 


case 

: 

V 

* vl+vZ; 

break; 

case 

i„t T 

V 

» vl-vZ; 

break; 

case 

1 ** 4 

V 

- vl*ví; 

break; 

case 

7 ■! 

V 

- vl/ví; 

break; 


} 

/* empilha resultado */ 
pilha_push(c->p i v); 

/* imprime topo d* pilha */ 
pr1ntf(c-*f,v); 
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Por fim, a função para liberar a memória usada pela calculadora libera a pilha 
de operandos e a estrutura da calculadora. 

void calc libera {Cale* c) 

\ 

pi 1 ha Ji 1 bera (c->p); 
free(c); 

1 


Um programa cliente que faz uso da calculadora é mostrado a seguir: 


/* Programa para ler expressão e chamar funçCes da calculadora */ 

flnclude <stdio.fc> 

Ifnclude “calc.h" 

Int maln {voíd) 

< 

char c; 
float v; 

Cale* calc; 

/* cria calculadora com formato de duas casas decimais */ 
calc ■ calc cria C%.Zf\n - ); 

do ( 

/* lê próximo caractere não branco */ 
scanf( - %c' ( âc)i 

/* verifica se t operador víHdo */ 

1f (€■■'♦' || c**'*' || C"*'** H €*■'/') t 
calc operador(cal c , c); 

í 

/* devolve caractere lido e tenta ler nümero */ 
et se { 

unfletc(c,std1n)i 
1f (icânf(Mif B ,Ív) ■» l) 
cal cooperando(calc.vj ; 

J 

} wMle (cl ■ 1 q*); 
calcj ibera (calc); 
rettirrs 0; 


Esse programa cliente 16 os dados fornecidos pelo usuário e opera a calcula¬ 
dora. Para isso, o programa lê um caractere e verifica se é um operador válido* 
Em caso negativo, o programa “devolve” o caractere lido para o bufferàt leitura, 
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usando a função ungetc, e tenta ler um operando. O usuário finaliza a execução 
do programa digitando q. 

Se executado, e considerando-se as expressões digitadas pelo usuário mos¬ 
tradas a seguir, esse programa teria como saída: 


3 5 8 * + 

digitado pelo usuário 

3.00 


5.00 


8.00 


40.00 


43.00 


7 / 

digitado pelo usuõrío 

7.00 


6.14 


q 

digitado pelo usuôrio 



12 


Filas 


O utra estrutura de dados bastante usada em computação é a fila. Na estrutura 
de fila, os acessos aos elementos também seguem uma regra. O que a diferen¬ 
cia da pilha é a ordem de saída dos elementos: enquanto na pilha “o último que 
entra é o primeiro que sai”, na fila “o primeiro que entra é o primeiro que sai” (a 
sigla FIFO -first in, first out - é usada para descrever essa estratégia). A estrutura 
de fila é uma analogia natural com o conceito de fila que usamos no nosso 
dia-a-dia: quem primeiro entra numa fila é o primeiro a ser atendido (a sair da 
fila). Sua idéia fundamental é que só podemos inserir um novo elemento no final 
da fila e só podemos retirar o elemento do início. 

Um exemplo de utilização em computação é a implementação de uma fila de 
impressão. Se uma impressora é compartilhada por várias máquinas, deve-se 
adotar uma estratégia para determinar que documento será impresso primeiro. A 
estratégia mais simples é tratar todas as requisições com a mesma prioridade e 
imprimir os documentos na ordem em que forem submetidos — o primeiro sub¬ 
metido é o primeiro a ser impresso. 

De modo análogo ao que fizemos com a estrutura de pilha, neste capítulo dis¬ 
cutiremos duas estratégias para a implementação de uma estrutura de fila: com o 
uso de um vetor e de uma lista encadeada. Para implementar uma fila, devemos 
ser capazes de inserir novos elementos em uma extremidade, o fim, e retirar ele¬ 
mentos da outra extremidade, o início. 


Interface do tipo fila 

Antes de discutir as duas estratégias de implementação, podemos definir a inter¬ 
face disponibilizada pela estrutura, isto é, definir quais operações serão imple¬ 
mentadas para manipular a fila. Mais uma vez, para simplificar a exposição, con¬ 
sideraremos uma estrutura que armazena valores reais. De maneira independen- 




172 • INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 


te da estratégia de implementação, a interface do tipo abstrato que representa 
uma estrutura de fila pode ser composta pelas seguintes operações: 

• criar uma fila vazia; 

• inserir um elemento no fim; 

• retirar o elemento do início; 

• verificar se a fila está vazia; 

• liberar a fila. 

O arquivo ftla.h , que representa a interface do tipo, pode conter o seguinte 
código: 

typedef struct fila Fila; 

Fila* f11a_cr1a (vold); 

vold fllalnsere (Fila* f, float v); 

float Í11a_ret1ra (Fila* f); 

Int fllavazla (Fila* f); 
vold fllajIbera (Fila* f); 

A função cri a aloca dinamicamente a estrutura da fila, inicializa seus campos 
e retorna seu ponteiro; a função insere adiciona um novo elemento no final da 
fila, e a função retira remove o elemento do início; a função vazia informa se a 
fila está vazia ou não; e a função 1 i bera destrói a estrutura, e assim libera toda a 
memória alocada. 

Implementação de fila com vetor 

Assim como no caso da pilha, nossa primeira implementação de fila será feita 
usando um vetor para armazenar os elementos. Para isso, devemos fixar o núme 
ro máximo N de elementos na fila. Podemos observar que o processo de inserção 
e remoção em extremidades opostas fará a fila “andar” no vetor. Por exemplo, se 
inserirmos os elementos 1.4, 2.2, 3.5, 4.0 e depois retirarmos dois elementos, a 
fila não estará mais nas posições iniciais do vetor. A Figura 12.1 ilustra a configu 
ração da fila após a inserção dos primeiros quatro elementos, e a Figura 12.2 
após a remoção de dois elementos. 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

1.4 

2.2 

3.5 

4.0 




t t 

ini fim 


Figura 12.1 Fila após inserçdo de quatro novos elementos. 
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0 

1 

2 

3 

4 

5 



3.5 

4.0 




T t 

iní fim 


Figura 12.2 Fila após retirar dois elementos. 

Com essa estratégia, é fácil observar que, em um dado instante, a parte ocu¬ 
pada do vetor pode chegar à última posição. Para reaproveitar as primeiras posi¬ 
ções livres do vetor sem implementar uma re-arrumação trabalhosa dos elemen¬ 
tos, podemos incrementar as posições do vetor de forma “circular”: se o último 
elemento da fila ocupa a última posição do vetor, inserimos os novos elementos a 
partir do início do vetor. Dessa forma, em um dado momento, poderíamos ter 
quatro elementos, 20.0,20.8,21.2 e 24.3, distribuídos dois no fim do vetor e dois 
no início. 


0 


98 99 


21.2 


243 


' 20.0 


20.8 


t 

fim 


t 

ini 


Figura 123 Fila com incremento circular. 


Para essa implementação, os índices do vetor são incrementados de maneira 
que seus valores progridam “circularmente”. Desse modo, se temos 100 posições 
no vetor, os índices assumem os seguintes valores: 


0, 1, 2, 3, 98, 99, 0. 1. 2, 3, 98, 99. 0, 1.- 

Podemos definir uma função auxiliar responsável por incrementar o valor de 
um índice em uma unidade. Essa função recebe o valor do índice atual e fornece 
como valor de retorno o índice incrementado, por meio do incremento circular. 
Uma possível implementação dessa função é: 

statlc Int Incr (Int 1) 

í 

1f (1 — N-l) 
retum 0; 
else 

retum 1*1; 

} 


Essa mesma função pode ser implementada de uma forma mais compacta, 
por meio do operador módulo: 
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statlc Int 1ncr(1nt 1) 

( 

return (1+1)%N; 

1 

Com o uso do operador módulo, em geral optamos por dispensar a funçáo 
auxiliar e escrever diretamente o incremento circular: 

• • • 


Podemos declarar o tipo fila como sendo uma estrutura com três componen¬ 
tes: um vetor vet de tamanho N, um inteiro n que representa o número de elemen¬ 
tos armazenados na fila e um índice 1n1 para o início da fila. 

Conforme ilustrado nas figuras apresentadas, usamos as seguintes conven¬ 
ções para a identificação da fila: 

• Ini marca a posição do próximo elemento a ser retirado da fila; 

• fim marca a posição (vazia) em que será inserido o próximo elemento. 

De posse do índice para o início e do número de elementos, podemos calcu¬ 
lar o índice fim incrementando Ini de n unidades, também de forma circular: 

fim • (1n1+n)%N. 

A estrutura de fila pode então ser dada por: 

Ideflne N 100 

struct fila { 

Int n; 

Int Ini; 
float vet[N]; 
li 

A funçáo para criar a fila aloca dinamicamente essa estrutura e inicializa a fila 
como sendo vazia. 

Fila* fila cria (vold) 

1 

Fila* f ■ (Fila*) malloc(s1zeof(F11a)); 
f->n • 0; /* Inicializa fila vazia */ 

f->1n1 • 0; /* escolhe uma posição Inicial */ 

retum f; 

1 
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Para inserir um elemento na fila, usamos a próxima posição livre do vetor, in¬ 
dicada por fim. Devemos ainda assegurar que há espaço para a inserção do novo 
elemento, haja vista se tratar de um vetor com capacidade limitada. 

void fllalnsere (Fila* f, float v) 

l 

Int fim; 

1f (f->n •• N) { /* fila cheia: capacidade esgotada */ 

prlntf('Capacidade da fila estourou.\n"); 
exlt(l); /* aborta programa */ 

) 

/* Insere elemento na próxima poslçio livre */ 
fim ■ (f->1n1 ♦ f->n) % N; 
f->vet[f1m] ■ v; 
f->n++; 

1 


A função para retirar o elemento do início da fila fornece o valor do elemento 
retirado como retomo. Podemos também verificar se a fila está vazia ou não. 

float fila retira (Fila* f) 

( 

float v; 

1f (f11a_vaz1•(f)) ( 

pr1ntf(*F11a vazia.\n"); 

exit(l); /* aborta programa */ 

) 

/* retira elemento do Inicio */ 
v ■ f->vet[f->1n1]; 
f->1n1 • (f->1n1 ♦ 1) % N; 
f->n—; 
retum v; 

} 


A função que verifica se a fila está vazia pode ser dada por: 

Int fllavazia (Fila* f) 

í 

retum (f->n 0); 

1 

Finalmente, a função para liberar a memória alocada pela fila pode ser: 

void fllallbera (Fila* f) 

1 

free(f); 

) 
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Implementação de fila com lista 

Vamos agora ver como implementar uma fila usando uma lista encadeada, que será, 
como nos exemplos anteriores, uma lista simplesmente encadeada, em que cada nó 
guarda um ponteiro para o próximo nó da lista. Como teremos de inserir e retirar 
elementos das extremidades opostas da lista, as quais representarão o início e o fim 
da fila, teremos de usar dois ponteiros, Ini e fim, que apontam respectivamente para 
o primeiro e para o último elemento da fila. Essa situação é ilustrada na Figura 12.4: 



Figura 12.4 Estrutura de fila com lista encadeada. 


A operação para retirar um elemento ocorre no início da lista (fila) e consiste 
essencialmente em fazer com que, após a remoção, 1 nl aponte para o sucessor do 
nó retirado. (Observe que seria mais complicado remover um nó do fim da lista 
simplesmente encadeada, porque o antecessor não é encontrado com a mesma 
facilidade que seu sucessor.) A inserção também é simples, pois basta acrescentar 
à lista um sucessor para o último nó, apontado por f Im, e fazer com que fim apon¬ 
te para esse novo nó. 

O nó da lista para armazenar valores reais, como já vimos, pode ser dado por: 

struct lista ( 
float info; 
struct lista* prox; 
li 

typedef struct lista Lista; 

A estrutura da fila agrupa os ponteiros para o início e o fim da lista: 

struct fila { 

Lista* ini; 

Lista* fim; 
li 

A função cri a aloca a estrutura da fila e inicializa a lista como sendo vazia. 
Fila* f11a_cr1a (vold) 

í 

Fila* f ■ (Fila*) malloc(s1zeof(F11a)); 
f->in1 • f->f1m • NULL; 
return f; 

1 
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Cada novo elemento é inserido no fim e, sempre que solicitado, retiramos o 
elemento do início da lista. Dessa forma, precisamos de dois procedimentos; 
para inserir no fim e para remover do início. O procedimento para inserir no fim 
ainda não foi discutido, mas é simples, uma vez que temos explicitamente arma¬ 
zenado o ponteiro para o último elemento. Devemos salientar que a função de 
inserção deve atualizar os dois ponteiros, i ni e fim, no momento da inserção do 
primeiro elemento. Analogamente, a função para retirar deve atualizá-los se a 
fila tornar-se vazia após a remoção do elemento; 

vold fila “frsere (Fila* f, float v) 

{ 

Lista* n ■ (Lista*) maVloc($1zeof(Lista)); 
n-»1nfo ■ v; /* armazena fnformaçio */ 

n->prcx ■ NULL; /* novo nfi passa a ser o Cl ti ma */ 

if I- NULL) /* verifica se lista nSo estava vazia */ 

f-»f1nt-*prox ■ n; 

else /* fila estava vazia */ 

f->ini * n; 

* m /* fila aponta para novo elemento */ 

float fila retira (Fila* f) 

{ 

Lista* t; 
float v; 

If (fila_vazia(f)) { 

prlntfCFIla vazia. \n*); 

exit(l); /* aborta programa */ 

) 

t » f->in| ; 
v - t->info; 

- t->prox; 

if (Mnl ** NULL) /* verifica se fila ficou vazia */ 
f->fim * NULL: 
free(t) ; 
return v; 

) 


A fila estará vazia se a lista estiver vazia: 

1nt fila vazia (Fila* f) 

{ 

return (f->iní*-NULl); 

1 
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Por fim, a função que libera a fila deve antes liberar todos os elementos da lista. 

vold fila libera (Fila* f) 

{ 

Lista* q ■ f->1n1; 
whlle (ql-NULL) { 

Lista* t • q->prox; 
free(q); 
q ■ t; 

} 

free(f); 

} 


Analogamente à pilha, para testar o código, pode ser útil implementar uma 
função que imprima os valores armazenados na fila. Os códigos a seguir ilustram 
a implementação dessa função nas duas versões de fila (vetor e lista). A ordem de 
impressão adotada é do início para o fim. 

/* Imprime: versío com vetor */ 
vold fllalmprlme (Fila* f) 

{ 

Int 1; 

for (1*0; 1<f->n; 1++) 

pr1ntf(*%f\n*,f->vet[(f->1n1+1)%N)); 

) 

/* Imprime: versío com lista */ 
vold fllalmprlme (Fila* f) 

{ 

Lista* q; 

for (q»f->1n1; q !-NULL; q a q->prox) 
pr1ntf(*%An*,q->1nfo); 

} 


Um exemplo simples de utilização da estrutura de fila é apresentado a seguir: 

/* Módulo para Ilustrar utilização da fila */ 

llnclude <std1o.h> 
llnclude "flla-h* 

Int maln (vold) 

1 

Fila* f • fila cr1a( ); 
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ff la Jnsere{f ,20.0); 
f 11a Jnsere{f,20,B); 
fllajnsere(f,21.Z)s 

fila Jnsere(f ,24,3); 

prfntfC - Primeiro elefiiento: *f\o', f11a_ret1ra(f)); 

prfntff* Segundo elemento: %f\n% f11fl_ret1ra(f)); 

printf(*Configuracao da f11a:\n B h 

íllajmprlmeíf); 

f11aJ1bera{f)í 

returti 0; 

} 

Fila dupla 

A estrutura de dados que chamamos de fila dupla consiste em uma fila na qual é 
possível inserir novos elementos nas duas extremidades, no início e no fim. Con- 
Seqüentemente, permite-se também retirar elementos dos dois extremos. É 
como se, dentro de uma mesma estrutura de fila, tivéssemos duas filas, com os 
elementos dispostos em ordem inversa uma da outra. 

A interface do tipo abstrato que representa uma fila dupla acrescenta no¬ 
vas funções para inserir e retirar elementos. Podemos enumerar as seguintes 
operações: 

* criar uma estrutura de fila dupla; 

* inserir um demento no início; 

* inserir um elemento no fim; 

* redrar o elemento do início; 

* redrar o demento do fim; 

* verificar se a fila está vazia; 

* liberar a fila. 

O arquivo que representa a interface do tipo, pode conter o seguinte 

código: 

typedef struet filaZ F11a2; 

FilaZ* filaZ_cr1a (vold); . 

vold ftl*2_1nsere_1n1 (FilaZ* f, float v); 

vold f1laZ_lnsere_fliii (FilaZ* f, float v); 

float f(laZ_retlra_in1 (FHaZ* f); 

float f11a2_ret1ra_fiir (FHaZ* f); 

int fíla2_varla (FilaZ* f); 

vold fllaZJIbera (FilaZ* f); 
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A implementação dessa estrutura por meio de um vetor para armazenar os 
elementos não traz grandes dificuldades, pois o vetor permite acesso randômico 
aos elementos. Vamos analisar as duas novas funções: 1nsere_1n1 e retira_f1m. 
Para inserir no início, devemos inserir o elemento no índice que precede ini, 
adotando um decremento circular. O índice precedente pode ser obtido assim: 

statlc Int decr (Int 1) 

í 

1f (1<0) 

retum N-l; 
else 

retum 1; 

1 


Esse decremento circular também pode ser feito de forma mais compacta: 

statlc int decr (Int 1) 

{ 

retum (1-1+#)%N; 

1 


Dessa maneira, a função para inserir no início pode ser dada por: 

vold f11a2 insere Ini (Fila* f, float v) 

{ 

int prec; 

if (f->n N) { /* fila cheia: capacidade esgotada */ 

printf("Capacidade da fila estourou.\n"); 
exit(l); /* aborta programa */ 

1 

/* insere elemento na posiçSo precedente ao inicio */ 
prec ■ (f->1n1 - 1 ♦ N) % N; 
f->vet[prec] • v; 

f->1n1 • prec; /• atualiza índice para inicio */ 
f->n++; 

1 


Para redrar do final da fila, devemos acessar o úldmo elemento armazenado 
na fila. De posse de ini e n, o índice do último elemento é dado por: (1ni+n-l)%N. 
Assim, uma possível implementação da função que retira do final pode ser: 

float f11a2_ret1ra fila (Fila* f) 

1 

int ult; 
float v; 
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tf {filá£_vaiia(f)) { 

prlntfÍ'F1 la vazia,\n - }; 

exit(l)i /* aborta prqgramâ */ 

1 

/* retira último elemento */ 
ult * (f->1n1 + f->n - 1) % N; 
v » f->vet[ult]; 

retum v; 

) 

Implementação de fila dupla com lista 

A implementação de uma fila dupla com lista encadeada merece uma discussão 
mais detalhada. A dificuldade que encontramos reside na implementação da fun¬ 
ção para retirar um elemento do final da lista. Todas as outras funções já foram 
discutidas e poderiam ser implementadas sem dificuldade com o uso de uma lista 
simplesmente encadeada. No entanto, na lista encadeada, a função para retirar 
do fim não pode ser implementada de forma eficiente, pois, dado o ponteiro para 
o último elemento da lista, não temos como acessar o anterior, que passaria a ser 
o último elemento. 

Para solucionar esse problema, temos de lançar mão da estrutura de lista du¬ 
plamente encadeada (veja o Capítulo 10). Nessa lista, cada nó guarda, além da 
referência para o próximo elemento, uma referência para o elemento anterior: 
dado o ponteiro de um nó, podemos acessar os elementos adjacentes. Esse arran¬ 
jo resolve o problema de acessar o elemento anterior ao último. Devemos salien¬ 
tar que o uso de uma Lista duplamente encadeada para implementar a fila é sim¬ 
ples, pois só manipulamos os elementos das extremidades da Lista. 

O arranjo de memória para implementar a fila dupla com lista é ilustrado na 
Figura 12.5: 



Figura 12.5 Arranjo da estruturo de í/o dupfa com lista. 

O nó da lista duplamentc encadeada para armazenar valores reais pode ser 
dado por: 
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struct Hsta2 ( 
float Info; 
stmct 11tta£* ant; 
struct listai* prox; 

íi 

typedef stmct listai Listai; 

A estrutura da fila dupla agrupa os ponteiros para o início e o fim da lista: 

struct filai { 

Listai* Inl; 

Listai* fim; 

1 ; 


Interessa-nos discutir as funções para inserir e retirar elementos. As demais 
são praticamente idênticas às de fila simples. Podemos inserir um novo elemento 
em qualquer extremidade da Ela. Aqui, vamos optar por definir duas funções au¬ 
xiliares de lista: para inserir no inicio e para inserir no fim. Ambas as funções são 
simples e já foram exaustivamente discutidas para o caso da lista simples. No caso 
da lista duplamente encadeada, a diferença consiste em termos de atualizar tam¬ 
bém o encadeamento para o elemento anterior. Uma possível implementação 
dessas funções é mostrada a seguir. Essas funções retornam, respectivamente, o 
novo nó inicial e final. 

/* função auxiliar: Insere no início */ 
statlc Llsta2* ins2 inl (Usta2* int, float v) 

( 

Lista* p - (Usta2*) malloeístreaffLlstaZ)); 
p->info * v; 
p-»prox ■ inl; 

P->ant - KULLi 

1f (inl !■ NULL) /* verifica se lista n3o estava varia */ 
ini~>ant * p; 
return p; 

1 

/* funçío auxiliar: insere no ttm */ 
static UstaZ* 1ns2 fim {ListaZ* fim, float v) 

í 

Lista?* p * (ListaZ*) mallocCsireof (Ustaí)); 
p->fnfo ■ v; 
p-»prox * NULL; 
p->ant ■ fim; 

1f (fim I- NULL) /* verifica se lista nío estava vazia */ 
flm-^prox * p; 
return p; 

J 
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Uma possível implementação das funções auxiliares para remover o elemen¬ 
to do início ou do fim é mostrada a seguir. Essas funções também retornam, res¬ 
pectivamente, o novo nó inicial e final. 

/* funçlo auxiliar: retira do Inicio */ 
statlc L1sta2* ret2 1n1 (LIsta2* Inl) 

{ 

L1sta2* p • 1n1->prox; 

1f (p I- NULL) /* verifica se lista nlo ficou vazia */ 
p->ant • NULL; 
free(lnl); 
retum p; 

) 

/• funçio auxiliar: retira do fim */ 
statlc L1sta2* ret2 fim (L1sta2* fim) 

1 

L1sta2* p • f1m->ant; 

1f (p I» NULL) /• verifica se lista nlo ficou vazia */ 
p->prox ■ NULL; 
free(flm); 
retum p; 

) 


As funções que manipulam a fila fazem uso dessas funções de lista, e atuali 
zam os ponteiros Inl e fim quando necessário. 

vold f11a2 Insere Inl (F11a2 # f, float v) 

{ 

f->1n1 • 1ns2_1n1(f->ln1,v); 

1f (f->f1m—NULL) /* fila antes vazia? */ 
f->f1m ■ f->1n1; 

1 

vold f11a2 Insere fim (F11a2* f, float v) 

{ 

f->f1m • 1ns2_f1m(f->f1m,v); 

1f (f->1n1««NULL) /* fila antes vazia? */ 
f->1n1 • f->fím; 

) 

float f11a2_ret1ra_1n1 (F11a2* f) 

í 

float v; 

1f (f11a2_vaz1a(f)) { 
prlntfl^FIla vazia.\n*); 
exlt(l); /* aborta programa */ 

1 
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v ■ f->1nl->lnfO; 
f-»1ni * ret2_ln1{f->1n1); 
lf {f-Hnl --~NULL) /* fila ficou vazia? */ 
f->f1m ■ NULL; 
retum v; 

) 

float fIlaZ retira fin (FilaZ* f) 

( 

float ví 

if (ffU vazta(f)) { 

printffFfla vazIaAn - ); 

ex1t(l)i /* aborta programa */ 

J 

v » f->f1m->1nfo; 
f->f1m ■ retZ_fim(f->f1m)i 
ff (f->fini — NULL) /* fila ficou vazia? */ 
f->1nf * NULL: 
return vi 


Por fim, lembramos que a implementação de tipos abstratos pode ser feita 
com a utilização de tipos abstratos já existentes* Nesse sentido, se temos os tipos 
abstratos que representam listas, poderíamos construir os tipos abstratos de pi* 
lha e fila com os tipos de lista. Fica como exercício reescrever os tipos de pilha e 
fila com os TADs de listas. 
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Árvores 


N os capítulos anteriores, examinamos as estruturas de dados que podem ser 
chamadas de lineares, como vetores e listas. A importância dessas estruturas 
é inegável, mas elas não são adequadas para representar dados que devem ser dis¬ 
postos de maneira hierárquica. Por exemplo, os arquivos (documentos) que cria¬ 
mos em um computador são armazenados dentro de uma estrutura hierárquica 
de diretórios (pastas). Existe um diretório base dentro do qual podemos armaze¬ 
nar diversos subdiretórios e arquivos. Por sua vez, dentro deles, podemos arma¬ 
zenar outros subdiretórios c arquivos, e assim por diante, recursivamente. 
Neste capítulo, apresentaremos as árvores, estruturas de dados adequadas 
para a representação de hierarquias. A forma mais natural de definir uma estru¬ 
tura de árvore é usando a recursividade. Uma árvore é composta por um conjun¬ 
to de nós. Existe um nó r, denominado raiz, que contém zero ou maissubárvores, 
cujas raízes são Ligadas diretamente a r. Esses nós raízes das subárvores são ditos 
filhos do nó pai, r. Nós com filhos são comum ente chamados de nós internos, e 
nós que não têm filhos são chamados de folhas ou nós externos, É tradicional de¬ 
senhar as estruturas de árvores com a raiz para cima e as folhas para baixo. A Fi¬ 
gura 13.1 exemplifica a estrutura de uma árvore. 



Subárvores 


Figura 13,1 Estruturo de árvore. 
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Observ amos que, por adotar essa forma de representação gráfica, não repre¬ 
sentamos explicitamente a direção dos ponteiros, subentendendo que eles apon¬ 
tam sempre do pai para os filhos. 

O número de filhos permitido por nó e as informações armazenadas cm cada 
nó diferenciam os vários tipos de árvores existentes. Neste capítulo, estudaremos 
dois tipos. Primeiro, examinaremos as árvores binárias, nas quais cada nó tem, 
no máximo, dois filhos. Depois examinaremos as estruturas de árvores nas quais 
o número de filhos é variável. Estruturas recursivas serão usadas como base para o 
estudo e a implementação das operações com árvores. 

Árvores binárias 

Um exemplo de utilização de árvores binárias é a avaliação de expressões. Como 
trabalhamos com operadores que esperam um ou dois operandos, os nós da árvore 
para representar uma expressão têm no máximo dois filhos. Nessa árvore, os nós 
folhas representam operandos, e os nós internos, operadores. Uma árvore que re¬ 
presenta, por exemplo, a expressão (3+6)*(4-l)+5 é ilustrada na Figura 13.2. 



Em uma árvore binária, cada nó tem zero, um ou dois filhos. De maneira re¬ 
cursiva, podemos definir uma árvore binária como sendo: 

• uma árvore vazia; ou 

• um nó raiz tendo duas subárvores, identificadas como a subárvore da direita 
(sact) e a subárvore da esquerda {sae). 

A Figura 13.3 ilustra a definição de árvore binária. Essa definição recursiva 
será usada na construção de algoritmos e na verificação (informal) da correção e 
do seu desempenho. 
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Figura 13.3 Representação esquemática da defíniçõo da estrutura de árvore binária. 

A Figura 13.4, a seguir, ilustra um exemplo de árvore binária. Os nós a , b , c , 
d, e, /formam uma árvore binária da seguinte maneira: a árvore é composta pelo 
nó a , pela subárvore à esquerda formada por bcd,t pela subárvore à direita for¬ 
mada por c,eef.On6a representa a raiz da árvore, e os nós b e c, as raízes das su- 
bárvores. Finalmente, os nós d, e e f sáo folhas da árvore. Devemos notar que 
cada nó folha também representa uma árvore, com duas subárvores vazias. 


a 



b 


c 



d e f 

Figura 13.4 Exemplo de árvore binária. 


Para descrever árvores binárias, podemos usar a seguinte notação textual: a 
árvore vazia é representada por < >, e árvores não-vazias, por <raiz sae sad>. 
Com essa notação, a árvore da Figura 13.4 é representada por: 

<a<b< xd< x »xc<e< x >xf< x »» 

Pela definição, uma subárvore de uma árvore binária é sempre especificada 
como sendo a sae ou a sad de uma árvore maior, e qualquer das duas subárvores 
pode ser vazia. Assim, as duas árvores da Figura 13.5 sáo distintas. 

Isso também pode ser visto pelas representações textuais das duas árvores, 
que sáo, respectivamente: <a<b< >< >x » e <a< ><b< x >». 
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a a 



Figura 13.5 Duas árvores binárias distintas. 


Representação em C 

De modo análogo ao que fizemos para as demais estruturas de dados, podemos 
definir um tipo para representar uma árvore binária. Para simplificar a discussão, 
vamos considerar as informações que queremos armazenar nos nós da árvore 
como sendo de valores de caracteres simples. Vamos inicialmente discutir como 
podemos representar uma estrutura de árvore binária em C. Que estrutura pode¬ 
mos usar para representar um nó da árvore? Cada nó deve armazenar três infor¬ 
mações: a informação propriamente dita, no caso um caractere, e dois ponteiros 
para as subárvores, à esquerda e à direita. Então a estrutura de C para representar 
o nó da árvore pode ser dada por: 

struct arv { 
char Info; 
struct arv* esq; 
struct arv* dlr; 

h 

Da mesma forma que uma lista encadeada é representada por um ponteiro 
para o primeiro nó, a estrutura da árv ore é representada por um ponteiro para o 
nó raiz. Dado o ponteiro para o nó raiz da árvore, tem-se acesso aos demais nós. 

Como acontece com qualquer TAD (tipo abstrato de dados), as operações 
que fazem sentido para uma árvore binária dependem essencialmente da forma 
de utilização da árvore. Nesta seção, em vez de discutir a interface do tipo abstra¬ 
to para depois mostrar sua implementação, vamos optar por discutir algumas 
operações com a exibição simultânea de suas implementações. Ao final da seção, 
apresentaremos um arquivo que pode representar a interface do tipo. Nas fun¬ 
ções seguintes, consideraremos que existe o tipo Arv, definido por: 

typedef struct arv Arv; 

Como veremos, as funções que manipulam árvores são, em geral, implemen¬ 
tadas de forma recursiva, por meio da definição recursiva da estrutura. 

Vamos procurar identificar e descrever apenas operações cuja utilidade seja a 
mais geral possível. Uma operação que provavelmente deverá ser incluída em to¬ 
dos os casos é a de criação de uma árvore vazia. Como uma árvore é representada 
pelo endereço do nó raiz, uma árvore vazia tem de ser representada pelo valor 
NULL. Assim, a função que cria uma árvore vazia pode ser simplesmente: 
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Arv* arv crtavazia (vold) 
( 

return NOLLj 

} 


Para construir árvores não-vazias, podemos ter uma operação que cria um nó 
raiz dadas a informação e as duas sub árvores, a da esquerda e a da direita* Essa 
função tem como valor de retorno o endereço do nó raiz criado e pode ser dada 
por: 

Arv* arv cria {char c, Arv* sac, Arv* sad) 

i 

Arv* p*(Arv*)man(jc{Slzeof(ArvJ}; 

p->1nfo * c; 

p->esq * sae; 

p->d1r * sad; 

return p; 

1 


As duas funções para a criação de árvores, cri avazia e cri a, representam os 
dois casos da definição recursiva de árvore binária: uma árvore binária (Arv* a;) 
é vazia (a*arv_criavaz1a( );) ou í composta por uma raiz e duas subárvores 
(a-arv_cri a (c. sae*sad);). Assim, de posse dessas duas funções, podemos criar 
árvores mais complexas. 

Para exemplificar, podemos verificar que a árvore ilustrada na Figura 13.4 
pode ser criada pela seguinte sequência de atribuições: 

/* sub-árvore 'd* */ 

Arv* al« angariai'd’,arv_cri*vazia( ),arv_cr1avazia£ )}; 

/* sub-árvore 1 b" */ 

Arv* a2- arv_cr1a('b\arv_criavazia{ ),al): 

/* sub-árvore V */ 

Arv* a3* arv^rlaCe^arv^riavazIat J t arv_cr1ava2ia( )}; 

/* sub-árvore 'f* */ 

Arv* a4- trv_cr\dCf ^arvjíriavazIaC ) jàrvjir 1avazia( )}j 
/* sub-Srvore V */ 

Arv* aS" arv^rfaCc^aS.aA); 

/* árvore a" */ 

Arv* a * arv cr1a('a’,a2,a5 J; 


Como alternativa, a árvore poderia ser criada com uma única atribuição, se¬ 
guindo a sua estrutura, “^ecu^sivameníe ,1 : 
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Arv* a • arv_cr1a('a', 

arv_cr1a('b’, 

arv_criavaz1a( ), 

arv_cr1a('d', arv cr1avaz1a( ), arv criavazia( )) 

). 

arv_cr1a('c', 

arv_cr1a('e', arv_criavaz1a( ), arv_cr1avazla( )), 
arv cr1a('f', arv crlavazlaí ), arv cr1avazla( )) 

) 

); 


Para tratar a árvore vazia de forma diferente das outras, é importante ter uma 
operação que diz se uma árvore é ou não vazia. Podemos ter: 

Int arv vazia (Arv* a) 

( 

retum a**NULL; 

) 


Outra função muito útil consiste em exibir o conteúdo da árvore. Essa fun¬ 
ção deve percorrer recursivamente a árvore, visitando todos os nós e imprimindo 
sua informação. A implementação dessa função usa a definição recursiva da ár¬ 
vore. Vimos que uma árvore binária ou é vazia ou é composta pela raiz e por duas 
subárvores. Portanto, para imprimir a informação de todos os nós da árvore, de¬ 
vemos primeiro testar se ela é vazia. Se não for, imprimimos a informação associ¬ 
ada à raiz e chamamos (recursivamente) a função para imprimir as subárvores. 

void arv Imprime (Arv* a) 

( 

if (!arv_vazla(a)){ 

pr1ntf(*%c ", a->1nfo); 
arv_impr1me(a->e$q); 
arv 1mpr1me(a->dir); 

} 

} 

Assim, se a função Imprime fosse aplicada à arvore ilustrada na Figura 13.4, a 
saída da função seria: a b d c e f. 

Podemos modificar a implementação de imprime de forma que a saída im¬ 
pressa reflita, além do conteúdo de cada nó, a estrutura da árvore, por meio da 
notação textual apresentada anteriormente. Uma possível implementação dessa 
função é mostrada a seguir: 

void arv Imprime (Arv* a) 

{ 

printf("<"); 


/* mostra raiz */ 
/* mostra sae */ 
/* mostra sad */ 
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1f (!arv_vaz1a(a)){ 

prlntf(*%c*, a->1nfo); 
arv_1mpr1me(a->esq); 
arv 1mpr1roe(a->d1r); 

) 

prlntf(■>'); 

) 

Outra operação que pode ser acrescentada é a operação para liberar a memó¬ 
ria alocada pela estrutura da árvore. Mais uma vez, usaremos uma implementa¬ 
ção recursiva. Um cuidado especial a ser tomado é liberar as subárvores antes de 
liberar o nó raiz, para que o acesso a elas não seja perdido antes de serem removi¬ 
das. Nesse caso, vamos optar por fazer com que a função tenha como valor de re¬ 
torno a árvore atualizada, isto é, uma árvore vazia, representada por NULL. 

Arv* arv_l Ibera (Arv* a){ 

1f (!arv_vaz1a(a)){ 

arv_1Ibera(a->esq); /* libera sae */ 

arv_l1bera(a->d1r); /* libera sad */ 

free(a); /* libera raiz •/ 

) 

return NULL; 

1 

Devemos notar que a definição de árvore, por ser recursiva, não faz distinção 
entre árvores e subárvores. Assim, cri a pode ser usada para acrescentar (“enxer¬ 
tar”) uma subárvore cm um ramo de uma árvore, e 11 bera pode ser usada para re¬ 
mover (“podar”) uma subárvore qualquer de uma árvore dada. 

Dessa forma, se considerarmos a criação da árvore feita anteriormente: 

Arv* a ■ arv_cr1a('a', 

arv_cr1a('b', 

arv_cr1avaz1a( ), 

arv cr1a('d', arv_cr1avaz1a( ), arv crlavazlaf )) 

). 

arv_cr1a('c', 

arv_cr1a('e‘, arv_cr1avazla( ), arv_cr1avaz1a( )), 
arv cr1a('f, arv_criavaz1a( ), arv cr1avaz1a( )) 

) 

); 

podemos acrescentar alguns nós, com: 

a->e$q->esq • arv_cr1a(V, 

arv_cr1a('y',arv_cr1avaz1a( ),arv_cr1avaz1a( )), 
arv cr1a('z',arv cr1avazla( ),arv_criavaz1a( )) 

); 


/* mostra raiz */ 
/* mostra sae */ 
/* mostra sad */ 
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e podemos Liberar alguns outros, com: 


a->dir->esq * ârv_1 fberj(a- > d’tr->e^Q ); 


Deixamos como exercício a verificação do resultado final dessas operações. 
No entanto, é importante observar que, de modo análogo ao que fixemos para 
retirar um elemento de uma Lista, o código cliente que chama a função 1 i bera é 
responsável por atribuir o valor atualizado retornado pela função, no caso uma 
árvore vazia. No exemplo anterior, se não tivéssemos feito a atribuição, o ende¬ 
reço armazenado em r->dir->esq seria o de uma área de memória não mais em 
uso* 

Outra função que podemos considerar percorre a árvore para verificar a 
ocorrência de um determinado caractere cem um de seus nós. Essa função tem 
como retorno um valor booíeano (um ou xero) que indica a ocorrência ou não do 
caractere na árvore. 

int arv_pertence (Arv* a, char cjl 
if (arv vazl a (a)) 

return 0; /* árvore vazia: nio encontrou */ 

el$e 

return ft->1nfo--c || 

arvj>ertence($-»t$q,c) || 
arv_pertence(a*>dí r , c) ; 

1 


Note que essa forma de programar pertence em C, usando o operador ló¬ 
gico 11 (“ou"), interrompe a busca táo logo o elemento seja encontrado. Isso 
acontece porque se c**a- > lnfo foc verdadeiro, as duas outras expressões não 
chegam a ser avaliadas. Analogamente, se o caractere for encontrado na su- 
bárvore da esquerda, a busca não prossegue na subárvore da direita. 
Podemos dizer que a expressão: 

return c»«a-»info J| 

arv_pertenee(a->esq,c) j| 
arv_pertence(a->d I r,c); 

é equivalente a: 
return 1; 

else if (arv_pertence(a->esq,c)) 
return 1; 
else 

return arv_pertence(a->di;r,c); 
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Fj nalm ente, considerando que as funções discutidas e implementadas for¬ 
mam a interface do tipo abstrato para representar uma árvore binária, um arqui¬ 
vo de interface arv.h pode ser dado por: 

typedef struct arv Arv; 

Arv* arvcrlavazla (vold); 

Arv* arvcrla (char c, Arv* e, Arv* d); 

Arv* arvlIbera (Arv* a); 
int arvvazia (Arv* a); 

Int arvj>ertence (Arv* a. char c); 
vold arvlmprlme (Arv* a); 

Ordens de percurso em árvores binárias 

A programação da operação imprime vista anteriormente seguiu a ordem empre¬ 
gada na definição de árvore binária para decidir a ordem em que as três ações se¬ 
riam executadas: imprimimos o conteúdo da raiz, em seguida imprimimos o con¬ 
teúdo da subárvore à esquerda e, então, imprimimos o conteúdo da subárvore à 
direita. Entretanto, dependendo da aplicação em vista, essa ordem poderia não 
ser a preferível, podendo ser utilizada uma outra ordem, por exemplo: 

arv_1mpr1me(a->esq); /* mostra sae */ 

arv_1mpr1me(a->d1r); /* mostra sad */ 

printf(*%c \ a->1nfo); /* mostra raiz */ 

Muitas operações em árvores binárias envolvem o percurso de todas as su- 
bárvores, com a execução de alguma ação de tratamento em cada nó, de forma 
que é comum percorrer uma árvore em uma das seguintes ordens: 

• pré-ordem: trata raiz, percorre sae , percorre sad-, 

• ordem simétrica: percorre sae, trata raiz , percorre sad-, 

• pósordem : percorre sae, percorre sad, trata raiz. 

Na implementação da função libera, por exemplo, tivemos de adotar a 
pós-ordem: 

arv_11bera(a->esq); /* libera sae */ 
arv 11bera(a->d1r); /* libera sad */ 

freé(a); /* libera raiz */ 

Na terceira parte deste livro, quando tratarmos de árvores binárias de busca, 
apresentaremos um exemplo de aplicação de árvores binárias em que a ordem de 
percurso importante é a ordem simétrica. Algumas outras ordens de percurso po- 
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dem ser definidas, mas a maioria das aplicações envolve uma dessas três ordens, 
percorrendo a sae antes da sad. 

Como exercício, sugerimos implementar diferentes versões da função impri - 
me, percorrendo a árvore em ordem simétrica e em pós-ordem. Pode-se verificar 
o resultado da aplicação dessas duas funções na árvore da Figura 13.4. 


Altura de uma árvore 

Uma propriedade fundamental de todas as árvores é que só existe um caminho da 
raiz para qualquer nó. Com isso, podemos definir a altura de uma árvore como 
sendo o comprimento do caminho mais longo da raiz até uma das folhas. Por 
exemplo, a altura da árvore da Figura 13.4 é 2 e a altura das árvores da Figura 
13.5 é 1. Assim, a altura de uma árvore com um único nó raiz é zero e, por conse¬ 
guinte, dizemos que a altura de uma árvore vazia é negativa e vale -1. Também 
podemos numerar os níveis em que os nós aparecem na árvore. A raiz está no ní¬ 
vel 0, seus filhos diretos no nível 1, e assim por diante. O último nível da árvore é 
o nível h , sendo h a altura da árvore. 

Uma árvore binária é dita cheia (ou completa) se todos os seus nós internos 
tém duas subárvores associadas e todos os nós folhas estão no último nível. A Fi¬ 
gura 13.6 ilustra uma árvore cheia. Podemos notar que nesse tipo de árvore te¬ 
mos um nó no nível 0, dois nós no nível 1, quatro nós no nível 2, oito nós no nível 
3, e assim por diante. Isto é, no nível n, temos 2” nós. Também podemos notar 
que o número de nós de um determinado nível de uma árvore cheia é uma unida¬ 
de a mais do que a soma de todos os nós dos níveis anteriores: 

2 “- 1 +^ 2 ' 

í- 0 

É possível então mostrar que uma árvore cheia de altura h tem um número de 
nós dado por: 2 /,+1 - 1. 



nível 0:2 o = 1 nó 


nível 1:2’ «2 nós 


nível 2:2* ■ 4 nós 


nível 3:2 3 = 0 nós 


Figura 13.6 Árvore binária cheia. 
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Uma árvore é dita degenerada se todos os seus nós internos têm uma única 
subárvore associada. De fato, a estrutura hierárquica se degenera em uma estru¬ 
tura linear. A Figura 13.7 exemplifica árvores degeneradas. Observamos que, cm 
uma árvore degenerada, temos um único nó em cada nível. Assim, uma árvore 
degenerada de altura h tem h+1 nós. 



Figura 13.7 Árvores binárias degeneradas. 


A altura de uma árvore é uma medida importante na avaliação da eficiência com 
que visitamos os nós de uma árvore. Uma árvore binária com n nós tem uma altura 
mínima proporcional a log n (caso da árvore cheia) e uma altura máxima proporcio¬ 
nal a n (caso da árvore degenerada). A altura indica o esforço computacional neces¬ 
sário para alcançar qualquer nó da árvore. Quando discutirmos árvores binárias de 
busca, verificaremos a importância de manter as árvores com altura pequena, isto é, 
manter as árvores com uma distribuição dos nós próxima à da árvore cheia. 

Podemos pensar na implementação de uma função que calcula a altura de 
uma árvore binária. A implementação dessa função 6 simples: basta aplicar a de¬ 
finição recursiva dada. Se a árvore for vazia, sua altura, por definição, vale -1. Se 
a árvore não for vazia, sua altura será dada pela maior altura das subárvores 
acrescida de 1 (a árvore tem um nível a mais do que suas subárvores, que é o nível 
da sua raiz). Uma possível implementação dessa função, que usa uma função au¬ 
xiliar para calcular o máximo entre dois números inteiros, é mostrada a seguir: 

statlc Int imx2 (Int a, Int b) 

{ 

retum (a > b) ? a : b; 

1 

Int arvaltura (Arv* a) 

{ 

1f (arvvarla(a)) 
retum -1; 
else 

retum 1 ♦ max2(arv_a1tura(a->esq),arv a1tura(a->d1r)); 

) 
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Devemos notar que a altura da árvore vazia deve ser -1 para a função acima 
funcionar corretamente. 

Arvores com número variável de filhos 

Nesta seção, discutiremos as estruturas de árvores com número variável de fi¬ 
lhos. Como vimos, numa árvore binária, o número de filhos dos nós é limitado 
em, no máximo, dois. Vamos agora considerar as estruturas de árvores nas quais 
cada nó pode ter mais do que duas subárvores associadas. Como as subárvores de 
um determinado nó formam um conjunto linear e são dispostas em uma determi 
nada ordem, faz sentido falar em primeira subárvore (sj 2 ), segunda subárvore 
(sa 2 ) etc. A Figura 13.8 ilustra um exemplo de árvore no qual o número máximo 
de filhos não está limitado a dois. 


« 



b f g 


A /\ 

c e hl 

I I 

d J 

Figura 13.8 Exemplo de árvore que nâo é binária. 

Nesse exemplo, podemos notar que a árvore com raiz no nó a tem 3 subárvo¬ 
res, ou seja, o nó a tem 3 filhos. Os nós b e g têm dois filhos cada um; os nós c e 1 
têm um filho cada, e os nós d, e, h e j são folhas e têm zero filhos. 

De forma semelhante ao que foi feito no caso das árvores binárias, podemos 
representar essas árvores com notação textual, usando o seguinte formato: 

<raiz sai sa 2 ... sa n > 

Com essa notação, a árvore da Figura 13.8 seria representada por: 


<a <b <c <d» <e» <f> <g <h> <1 <j>>» 


Representação em C 

Dependendo da aplicação, podemos usar várias estruturas para representar ár¬ 
vores, levando em consideração o número de filhos que cada nó pode apresentar. 
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Se soubermos, por exemplo, que em uma aplicação o número máximo de filhos a 
ser apresentado por um nó é 3, podemos montar uma estrutura com 3 campos de 
apontadores para os nós filhos, digamos, f 1, f2 e f3. Os campos náo utilizados 
podem ser preenchidos com o valor nulo NULL. Ao prever um número máximo 
de filhos igual a 3 e considerar a implementação de árvores para armazenar valo¬ 
res de caracteres simples, a declaração do tipo que representa o nó da árvore po¬ 
deria ser: 

struct arv3 { 
char Info; 

struct arv3 *fl, # f2, # f3; 

li 


A Figura 13.9 ilustra a representação da árvore da Figura 13.8 com essa orga¬ 
nização. 



Figura 13.9 Arvore com no máximo três filhos por nó. 


Para ilustrar o acesso aos elementos da árvore com essa representação em C, 
podemos implementar uma função para exibir a representação textual no forma¬ 
to mostrado anteriormente (considerando Arv3 sinônimo para struct arv3): 
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vold arv3_1mpr1me (Arv3* a) 

{ 

1f (a I- NULL) 

{ 

prlntf(*<*c',a->1nfo); 
arv3_1mprime(a->f1); 
arv3_impr1me(a->f2); 
arv3_1mpr1me(a->f3); 
prlntf(">'); 

} 

} 


Apesar de correto, o código dessa função mostra que a representação não é 
muito adequada, pois não existe uma maneira sistemática de acessar os nós fi¬ 
lhos. Existem diversas aplicações computacionais em que precisamos trabalhar 
com árvores nas quais o número de filhos é limitado. Na área de Computação 
Gráfica, por exemplo, são muito utilizadas as árvores com quatro e com oito fi¬ 
lhos por nó, conhecidas como quadtree e octree. Portanto, precisamos estruturar 
de maneira mais adequada os filhos dos nós da árvore (seria impraticável decla¬ 
rar um campo na estrutura para cada possível filho). 

Uma representação mais adequada consiste em armazenar os filhos dos nós 
em um vetor. Assim, a representação .do nó para a árvore com até três filhos passa 
a ser dada por: 

#define N 3 

struct arv3 { 
char Info; 
struct no *f[N]; 

)l 


Com essa representação, temos uma maneira sistemática de visitar todos os 
filhos de um nó. A nova função para exibir o conteúdo da árvore pode ser dada 
por: 

vold arv3 imprime (Arv3* a) 

i 

1f (a I- NULL) 

( 

Int 1; 

prlntf(■<%c“,a->1nfo); 
for (1-0; 1<N; 1++) 

arv3_1mprime(a->f[1]); 
prlntf(">'); 

) 

1 
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Com isso, o mesmo código pode ser aplicado a árvores com outros limites de 
número de filhos; basta alterar o valor da constante simbólica N. 

No entanto, em aplicações em que não existe um limite superior no número 
de filhos, essa técnica não é aplicável. O mesmo acontece se existe um limite no 
número de nós, mas esse limite é raramente alcançado, pois estaríamos tendo 
um grande desperdício de espaço de memória com os campos não utilizados. 
Nesses casos, precisamos, de fato, de uma estrutura de árvore que não imponha 
restrições ao número de filhos de cada nó. Um exemplo de aplicação é a repre¬ 
sentação de árvores de diretórios, na qual o número de filhos varia arbitraria¬ 
mente. 

A representação em C de uma árvore com número variável de filhos por nó 
pode utilizar então uma “lista de filhos”: um nó aponta apenas para seu primeiro 
(prim) filho, e cada um de seus filhos aponta para o próximo (prox) irmão. Dessa 
forma, cada nó pode ter um número arbitrário de filhos. A Figura 13.10 ilustra 
essa representação de árvore. 



Figura 13.10 Representação de árvores com 1 lista de filhos* 


Devemos notar que essa representação também permite acessar de modo sis¬ 
temático os filhos de um nó, pois eles estão organizados em uma estrutura de lista 
encadeada. 
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A composição do tipo que representa um nó dessa árvore pode ser dada por: 

struet arvvar { 
char Info; 

struet arvvar *pr1m; /* ponteiro para eventual primeiro filho */ 
struet arvvar *prox; /* ponteiro para eventual irmão */ 

U 


typedef struet arvvar ArvVar; 

Portanto, cada nó, além da informação associada, guarda duas referências: 
uma para a primeira subárvore filha e outra para a próxima subárvore irmã. Se o 
nó representar uma folha da árvore, o valor de prim será NULL, pois esse nó não 
terá filhos. Se o nó representar o último filho de outro nó, o valor de prox será 
NULL, pois não existirá um próximo irmão. 

As funções que manipulam esse tipo de árvore serão implementadas de for¬ 
ma recursiva. Na implementação dessas funções, adotaremos a seguinte defini¬ 
ção de árvore. 

Uma árvore é composta por: 

• um nó raiz; e 

• zero ou mais subárvores. 

A Figura 13.11 ilustra o esquema dessa definição. 





Figura 13.11 Representação gráfica de uma árvore 
com número variável de filhos. 

Estritamente, segundo essa definição, uma árvore não pode ser vazia, e a ár¬ 
vore vazia não é sequer mencionada na definição. Assim, uma folha de uma árvo¬ 
re não é um nó com subárvores vazias, como no caso da árvore binária, mas é um 
nó com zero subárvores. Em qualquer definição recursiva, deve haver uma “con¬ 
dição de contorno”, que permita a definição de estruturas finitas, e, no nosso 
caso, a definição de uma árvore se encerra nas folhas, identificadas como nós 
com zero subárvores. 
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Como as funções implementadas nesta seção vâo se basear nessa definição, 
não será considerado o caso de árvores vazias. Essa pequena restrição simplifica 
as implementações recursivas e, em geral, não limita a utilização da estrutura em 
aplicações reais. Uma árvore de diretório, por exemplo, nunca é vazia, pois sem¬ 
pre existe o diretório base - o diretório raiz. 


Tipo abstrato de dados 

Para exemplificar a implementação de funções que manipulam uma árvore com 
número variável de filhos, vamos considerar a criação de um tipo abstrato de da¬ 
dos para representar árvores em que a informação associada a cada nó é um ca¬ 
ractere simples. Podemos definir o seguinte conjunto de operações: 

• cria um nó folha, dada a informação a ser armazenada; 

• insere uma nova subárvore como filha de um dado nó; 

• percorre todos os nós e imprime suas informações; 

• verifica a ocorrência de um determinado valor em um dos nós da árvore; 

• libera toda a memória alocada pela árvore. 

A interface do tipo pode então ser definida no arquivo arwar.h, dado por: 

typedef struet arvvar ArvVar; 

ArvVar* arvv_cr1a (char c); 

vold arvvlnsere (ArvVar* a, ArvVar* sa); 

vold arvv_1mpr1me (ArvVar* a); 

Int arvv_pertence (ArvVar* a, char c); 
vold arvvlIbera (ArvVar* a); 

Vamos então apresentar a implementação de cada uma dessas funções. A es¬ 
trutura arvvar, que representa o nó da árvore, é definida conforme mostrado an¬ 
teriormente. A função para criar uma folha deve alocar o nó e inicializar seus 
campos, com a atribuição de NULL aos campos prlm e prox, pois se trata de um nó 
folha isolado. 

ArvVar* arvv cria (char c) 

{ 

ArvVar *a "(ArvVar *) malloc(s1zeof(ArvVar)); 

a->1nfo ■ c; 

a->pr1m - NULL; 

a->prox ■ NULL; 

retum a; 

1 
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A função que insere uma nova subárvore como filha de um dado nó é muito 
simples. Como não vamos atribuir nenhum significado especial à posição de um 
nó filho, a operação de inserção pode inserir a subárvore em qualquer posição. 
Nesse caso, vamos optar por inserir sempre no início da lista que, como já vimos, 
é a maneira mais simples de inserir um novo elemento em uma lista encadeada. 

vdd arvv Insere (ArvVar* a, ArvVar* sa) 

( 

$a->prox ■ a->pr1i!ii 
a->prím ■ sa; 

1 

Com essas duas funções, podemos construir a árvore do exemplo da Figura 
13.10 com o seguinte fragmento de código: 

/* cria nGs tomo folhas */ 

ArvVar* a ■ arvv_cHa(V); 

ArvVar* b ■ arvv_cM a('b'); 

ArvVar* c - arvv_cHa(V); 

ArvVar* d - arvv eHa('d 1 ); 

ArvVar* e ■ arw_crlaC e 1 ); 

ArvVar* f - arvv_crta( + f f ); 

ArvVar* g * arvv_er1a(‘g; 

ArvVar* h ■ arvv_cr1a(V); 

ArvVar* 1 * arvv_eria( l i’); 

ArvVar* j - arvv~cr1a{'j’); 

/* monta a hierarquia */ 
arvv_tnsere(c,<i); 
arvv_i nsere(b.e); 
arvv_1nsere(b»c)j 
arvvjnsere(1 ,j); 
arvvl nsere(gj J; 
arvv_tnsere(g,h); 
arvv_1nsere(a,g}; 
arvvjlnserefa.f); 
arvv_ínsere(a,b); 

Para imprimir as informações associadas aos nós da árvore, temos duas op¬ 
ções para percorrê-la: pré-ordem, primeiro a raiz e depois as subárvores, ou 
pós-ordem, primeiro as subárvores e depois a raiz. Note que, nesse caso, nâo faz 
sentido a ordem simétrica, pois o número de subárvores é variável. Para essa fun¬ 
ção, vamos optar por imprimir o conteúdo dos nós em pré-ordem: 

void arvvjmprlme (ArvVar* a) 

{ 

ArvVar* pi 

printf (■<*c\iT ,*->1nfo): 
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for (p«a->pr1m; p!*NULL; p-p->prox) 

arvv_1mpr1me(p); /* Imprime cada sub-írvore filha */ 

prlntf('»•); 

} 


A operação para verificar a ocorrência de uma dada informação na árvore é 
exemplificada a seguir: 

Int arvv pertence (ArvVar* a, char c) 

( 

ArvVar* p; 

1f (a->1nfo B *c) 
retum 1; 
else { 

for (p*a->pr1m; p!«NULL; p*p->prox) { 

1f (arvv_pertence(p,c)) 
retum 1; 

» 

retum 0; 

1 

} 

A última operação apresentada é a que libera a memória alocada pela árvo¬ 
re. O único cuidado que precisamos tomar na programação dessa função é libe¬ 
rar as subárvores antes de liberar o espaço associado a um nó (isto é, usar 
pós-ordem). 

vold arvv libera (ArvVar* a) 

{ 

ArvVar* p ■ a->pr1m; 
whlle (pl-NULL) { 

ArvVar* t • p->prox; 
arvvllbera(p); 

P ■ t; 

1 

free(a); 

1 

Altura da árvore 

As mesmas definiçóes de níveis e altura que fizemos para as árvores binárias se 
aplicam às árvores com número variável de filhos. Assim, a árvore ilustrada na Fi¬ 
gura 13.10 tem altura igual a 3, pois os nós d e j estão no nível 3 da árvore. A se¬ 
guir, mostraremos a implementação de uma função que calcula a altura de uma 
árvore desse tipo. 
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Para o cálculo da altura da árvore, devemos considerar a definição recursiva 
usada em nossas implementações. Dessa forma, a altura da árvore será uma uni¬ 
dade a mais do que a maior altura entre as subárvores filhas. Portanto, precisa¬ 
mos computar a maior alrura entre elas e retomar esse valor acrescido de uma 
unidade. Caso o nó raÍ2 não tenha filhos, a altura da árvore deve ser zero. Uma 
implementação dessa função pode ser dada por: 

Int arvv_*ltura (ArvVar* a} 

{ 

Int hmax * -1; /* *1 para tratar caso c/ 2ero filhos */ 

ArvVar* p; 

for {p*a-»pr1m; p("NULL; p"p->prox) { 

Int h ■ am_altura(p); 

1f (h > hmax) 


hfliax ■ h; 


I 

retum hmax ti; 


Topologia binária 

A representação de árvores com número variável de filhos que fizemos é apenas 
conceituai. Concretamente, a estrutura usada para representar o nó da árvore 
adota a mesma topologia que usamos para representar o nó da árvore binária. O 
nó, além da informação associada, tem dois ponteiros para subárvores. O que 
muda é o significado atribuído a cada uma das subárvores referenciadas, No caso 
da árvore binária, uma representava a subárvore à esquerda, e outra, à direita. 
Aqui, uma representa a primeira subárvore filha, e outra, a subárvore irmã. A Fi¬ 
gura 13.12 ilustra a topologia binária de ambas as representações. 




Figura 1 5,12 Topologia binária dos nós de árvores: 
binária e com número variável de filhos. 


Feita essa observação, podemos trabalhar com a definição de árvore com nú¬ 
mero variável de filhos de maneira análoga à que fizemos para árvore binária. Po¬ 
demos tratar uma árvore como sendo: 

• uma árvore vazia; ou 

• um nó raiz com duas subárvores, identificadas como a subárvore filha e a su¬ 
bárvore irmã. 
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Com essa nova definição de árvore, podemos reescrever os códigos das fun¬ 
ções discutidas. Algumas funções ficam mais simples se feitas usando essa nova 
definição. O leitor deve optar por utilizar a definição que julga mais adequada 
para resolver o problema em questão. Para ilustrar, vamos escrever a função que 
calcula a altura de uma árvore usando essa nova definição recursiva. Assim, a al¬ 
tura da árvore será o maior valor entre a altura da subárvore filha acrescido de 
uma unidade e a altura da subárvore irmã. O código dessa implementação é mos¬ 
trado a seguir. Devemos notar que o caso da árvore vazia agora deve ser conside¬ 
rado, pois faz parte da definição recursiva que estamos usando. 

statlc max2 (int a, Int b) 

{ 

return (a > b) ? a : b; 

I 

Int arvv altura (ArvVar* a) 

{ 

1f (a»»NULL) 
return -1; 
elst 

return max2(l+arvv altura(a->pr1m), arvv_altura(a->prox)); 

) 


Funções implementadas para árvores binárias que não diferenciam as árvo¬ 
res referenciadas podem ser diretamente aplicadas a árvores com número variá¬ 
vel de filhos. Por exemplo, se tivermos implementado uma função para calcular 
o número de nós presentes em uma árvore binária, essa mesma função servirá 

para calcular o número de nós de uma árvore com número variável de filhos. 
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Estruturas genéricas 


N os capítulos anteriores, apresentamos as estruturas de dados básicas utiliza¬ 
das para a organização de informações na memória do computador. Na 
apresentação das estruturas e das principais funções de acesso, consideramos que 
a informação associada a cada nó era representada por um tipo simples. Dessa 
forma, foi possível concentrar a discussão na estrutura em si, já que o tratamento 
do dado associado era trivial. Todas as estruturas vistas e todas as funções discu¬ 
tidas podem ser aplicadas aos casos em que precisamos armazenar informações 
mais complexas. De fato, já foram apresentadas técnicas de programação que po¬ 
dem ser utilizadas para a representação de informações estruturadas em vetores e 
listas (veja os Capítulos 8 e 10). 

Essas mesmas técnicas podem ser aplicadas às outras estruturas de dados. No 
entanto, para cada novo tipo que quiséssemos tratar, teríamos de reimplementar 
as funções responsáveis por manipular a estrutura. Como já discutimos, as fun¬ 
ções mantêm-se praticamente idênticas; é necessário apenas modificar o trata¬ 
mento das informações associadas a cada nó. Podemos então pensar em construir 
estruturas de dados genéricas, isto é, estruturas de dados capazes de armazenar 
qualquer tipo de informação. Para tanto, o tipo abstrato de dados (TAD) deve 
desconhecer a natureza da informação associada e ser responsável apenas por sua 
manutenção e seu encadeamento na estrutura. 

O cliente de um TAD de tipo genérico fica responsável por todas as opera¬ 
ções que envolvam o acesso direto às informações. Internamente, o TAD guarda 
apenas um ponteiro para a informação. Esse ponteiro deve ser do tipo genérico, 
pois não se sabe, a princípio, o tipo da informação que será armazenada. Como já 
vimos no Capítulo 10, quando discutimos a implementação de listas heterogê¬ 
neas, um ponteiro genérico em C é representado pelo tipo void*. Assim, o TAD, 
de posse de um ponteiro genérico, não pode acessar a memória por ele apontada, 
já que não conhece a informação armazenada. Por sua vez, o cliente pode converter 
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esse ponteiro genérico no ponteiro específico para o tipo em questão e, então, 
acessar os dados do tipo. 


Lista genérica 

Vamos exemplificar a implementação de um TAD de tipo genérico por meio de 
uma lista simplesmente encadeada. As mesmas técnicas de programação podem 
ser aplicadas às demais estruturas de dados. 

À estrutura do nó de uma lista genérica tem de guardar o ponteiro para a in¬ 
formação e o ponteiro para o próximo nó. O código a seguir ilustra essa repre¬ 
sentação: 

struct llstagen ( 
vold* Infoj 

struct Hstagen* prox; 


typedef struct Hstagen LístaGen; 

Funções que não manipulam a informação associada aos nós podem ser im¬ 
plementadas da forma já vista. Por exemplo, a função para criar uma Lista vazia e 
a função para testar se uma lista está vazia são idênticas às funções já apresentadas 
para listas de valores inteiros. 

Funções que manipulam a informação como um objeto opaco, isto é, funções 
que não precisam acessar as informações, não oferecem dificuldades na imple¬ 
mentação. Por exemplo, podemos implementar uma função que insere um novo 
nó no início da lista. O cliente é responsável por passar para a função o ponteiro 
da informação que será armazenada nesse novo nó. Portanto, a função para in¬ 
serção não precisa acessar a informação, basta fazer o novo nó ter como informa¬ 
ção o ponteiro passado pelo cliente. À implementação dessa função é similar ao 
caso da lista de inteiros, o que varia é apenas o tipo do parâmetro passado (agora 
um ponteiro genérico). 

LIstaGen* Igen insere (UstaGen* 1 , vold* p) 

( 

LUtaGén* n - (LIsUGen*) mallocfsizeof(LIstaGen)); 
n->1nfo - p; 
n-»prox ■ 1 1 
returr n; 

) 


A dificuldade aparece quando temos de implementar as funções que preci¬ 
sam ter acesso às informações dos nós. Por exemplo, como podemos implemen¬ 
tar uma função que libera a estrutura? Se quisermos liberar a estrutura da lista. 
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provavelmente também vamos querer liberar as informações associadas aos nós. 
No entanto, como o TAD desconhece as informações, o cliente é quem deve ser 
responsável por liberá-las. O TAD deve ficar responsável apenas por liberar a es¬ 
trutura de dados em si. 

Uma situação similar é observada para a implementação da função que verifi¬ 
ca se uma determinada informação está presente na lista. O TAD não é capaz de 
testar a igualdade entre duas informações. Apenas comparar os ponteiros não re¬ 
solve, pois devemos comparar as informações propriamente ditas. O cliente 
pode, por exemplo, associar aos nós informações dos alunos de uma disciplina e 
pode desejar fazer uma busca baseada apenas no nome de um aluno. 

Se considerássemos a implementação de uma função para imprimir as infor¬ 
mações da lista, teríamos o mesmo problema: apenas o cliente é capaz de acessar 
as informações e exibi-las na tela. Na verdade, como não sabemos a priori o tipo 
de informação que será associado aos nós, não podemos nem prever quais fun¬ 
ções deverão ser oferecidas na interface do TAD. Cada cliente associará um tipo 
de informação diferente e precisará de funções específicas para processar as in¬ 
formações armazenadas na estrutura. Por exemplo, um cliente que armazena 
pontos geométricos pode precisar de uma função para calcular o centro geomé¬ 
trico dos pontos armazenados. Um outro cliente que armazena dados relativos 
aos alunos de uma disciplina pode precisar de uma função para calcular a média 
obtida numa prova. 

Portanto, o TAD deve prover uma função genérica para percorrer todos os 
nós da estrutura. Para cada nó visitado, devemos implementar um mecanismo 
que permita chamar o cÜente passando a informação associada. O cliente então 
processa a informação com finalidades específicas para cada situação. 


Uso de callbacks 

Nosso objetivo é implementar uma função que percorra todos os elementos ar¬ 
mazenados na estrutura genérica. Para tanto, devemos separar a função que 
percorre os elementos da ação que será realizada a cada elemento. Assim, a fun¬ 
ção que percorre os elementos é única e pode ser usada para diversos fins. A 
ação a ser executada é passada como parâmetro e é geralmente chamada de 
callback, pois é uma função do cliente (quem usa a função que percorre os ele¬ 
mentos) que é “chamada de volta” a cada elemento encontrado na estrutura de 
dados. Em geral, essa função callback recebe como parâmetro a informação as¬ 
sociada ao elemento encontrado na estrutura. No nosso exemplo, como temos 
uma lista genérica, a função receberia o ponteiro para cada informação encon¬ 
trada na lista. 

Para definir como parâmetro qual função callback deve ser chamada, temos 
de apresentar o conceito de ponteiro para função. O nome de uma função re¬ 
presenta o endereço dessa função. A nossa função callback teria a seguinte assi¬ 
natura: 
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vold cantacfc (void* Info); 

Uma variável ponteiro para armazenar q endereço dessa função é declarada 
como; 

vold (*cb) (vold*); 

em que cb representa uma variável do ripo ponteiro para funções com a mesma 
assinatura da função callback acima. 

Assim, uma função genérica para percorrer os elementos da lista do nosso 
exemplo pode ser dada por: 

vold Igen percorre (LIstaGen* 1, vold (*cb) (voítl*)) 

í 

LIstaGen* p; 

for (p*l i p!*NULL; p"p-»prox) ( 
cb(p->1nfo); 

1 

} 


Isto é, para cada elemento visitado, chama-se a função do cliente passando 
como parâmetro a informação associada* 


Um exemplo de cliente 

Para ilustrar a utilização da lista genérica, vamos considerar uma aplicação clien¬ 
te que armazena pontos (x,y) na estrutura. O tipo Ponto pode set definido por: 

struet ponto ( 
ftoat x, y t 

h 

typedef struet ponto Ponto; 

Para inserir pontos na lista genérica, o cliente aloca dinamicamente uma es¬ 
trutura do tipo Ponto e passa seu ponteiro para a função de inserção. Para encap¬ 
sular esse procedimento, o cliente pode implementar uma função auxiliar a fim 
de inserir pontos (x,y) na estrutura da lista genérica. 

static LIstaGen* inserejjorto (LtstaGen* 1, float x, float y) 

{ 

Ponto* p ■ (Ponto*) mal locfsízeof (Ponto)); 
p->x - xi 
p-*y ■ y; 

return Igen insereíl ,p); 

} 
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Uma vez construída a lista genérica, podemos pensar em imprimir os pontos 
armazenados na estrutura* Para tanto, vamos fazer uso da função percorre discu¬ 
tida anteriormente. A cada elemento visitado, vamos imprimir as coordenadas 
do ponto associado* Nossa função callback i então responsável por converter o 
ponteiro genérico em um ponteiro para Ponto e imprimir a informação, Uma 
possível implementação dessa callback é mostrada a seguir. Devemos notar que 
seu protótipo é fixo e independe da informação. A conversão para o tipo especí¬ 
fico ocorre dentro da função* 

static vold imprime (vold* info) 

{ 

Ponto* p - ( Ponto*)Info; 
pr1ntf(**f *f\n\ p->x, p-*y); 

J 


Com isso, para imprimir os elementos da lista bastaria chamar a função per¬ 
corre com a ação acima passada como parâmetro.: 


lgen^percorre(l,lmprime )i 

» W ■ 

Essa mesma função percorre pode ser usada para, por exemplo, calcular o 
centro geométrico dos pontos armazenados na lista, A ação associada aqui preci¬ 
sa apenas contar o número de elementos visitados e acumular os valores das co¬ 
ordenadas dos pontos visitados. Para isso, podemos usar variáveis globais com o 
objetivo de representar o número de elementos e o somatório das coordenadas. 
Á cada chamada da callback, esses valores devem ser atualizados* Como NP e CG 
são variáveis globais do dpo Int e Ponto, respectivamente, a ação para acumular a 
soma das coordenadas dos elementos da lista pode ser simplesmente: 

static vold centro geom {vold* Info) 

i 

Ponto* p * (Ponto*)Info; 

CG*x +• p-*x; 

CG,y +* p->yj 
NP++; 

} 


De posse dessa callback t o cliente pode calcular o centro geométrico dos 
pontos: 


NP * 0; 

CG*x - CG.y - O.Of; 
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1gen_percorre(l.centrogeom); 
CG.x”/- NP; 

CG.y /- NP; 


Passando dados para a callback 

Já mencionamos que o uso de variáveis globais deve, sempre que possível, ser 
evitado, pois esse uso indiscriminado torna um programa ilegível e difícil de 
ser mantido. Para evitar o uso de variáveis globais nesses casos, devemos criar 
um mecanismo para transferir um dado do cliente para a função callback. A 
função que percorre os elementos não manipula esse dado, apenas o transfere 
para a função callback. Como não sabemos a priori o tipo de dado que será ne¬ 
cessário, nós definimos a função recebendo dois parâmetros: a informação do 
elemento visitado e um ponteiro genérico com um dado qualquer. O cliente 
chama a função que percorre os elementos passando como parâmetros a fun¬ 
ção callback e o ponteiro a ser repassado para essa mesma callback a cada ele¬ 
mento visitado. 

Vamos exemplificar o uso dessa estratégia reimplementando a função que 
percorre os elementos. 

vold Igen percorre(UstaGen* I, vo1d(*cb)(vo1d*.vo1d*), vold* dado) 

í 

UstaGen* p; 

for (p«l; p!»NULL; p»p->prox) { 
cb(p->1nfo,dado); 

1 

1 


Devemos notar que a assinatura da função callback foi alterada, pois agora 
ela recebe dois parâmetros. Podemos usar essa nova versão da função percorre 
para calcular o centro geométrico dos pontos, sem usar variáveis globais. Primei¬ 
ro temos de criar um tipo que agrupa os dados necessários para calcular o centro 
geométrico: o número de pontos e as coordenadas acumuladas: 

struct cg 

{ 

Int n; 

Ponto p; 
lí 

typedef struct cg Cg; 

Podemos então redefinir a callback , a qual, nesse caso, receberá um ponteiro 
para um tipo Cg que representa a estrutura acima. 
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statlc vold centro geom (vold* Info, vold* dado) 

1 

Ponto* p • (Ponto*)Info; 

Cg* cg » (Cg*)dado; 
cg->p.x p->x; 
cg->p.y p->y; 
cg->n++; 

} 

Dessa forma, a chamada por parte do cliente pode ser exemplificada por este 
trecho de código: 


Cg cg ■ {0,{0.0f,0.0f)h 
lgen_percorre(l,centro_geom,icg); 
cg.p.x /■ cg.n; 
cg.p.y /- cg.n; 


Retomando valores de callbacks 

Vamos agora considerar que queremos verificar a ocorrência de um determina¬ 
do ponto de coordenadas (x,y) na estrutura da lista. Nesse caso, nossa função 
callback pode receber como dado adicional as coordenadas do ponto que quere¬ 
mos encontrar. No entanto, da forma que a função percorre está implementada, 
todos os elementos da lista serão visitados, mesmo se encontrarmos o ponto de 
interesse entre os primeiros elementos da lista. 

Para evitar esse esforço computacional desnecessário, devemos criar um me¬ 
canismo para permitir ao cliente interromper a visitação aos elementos. Esse me¬ 
canismo pode ser implementado fazendo com que a função callback tenha um 
valor de retorno. Podemos, por exemplo, adotar a seguinte convenção: se a call¬ 
back tiver zero como valor de retorno, a função deve prosseguir e visitar o próxi¬ 
mo elemento; se ela tiver um valor diferente de zero como retorno, a função per¬ 
corre deve interromper a visitação aos elementos e ter esse valor fornecido pela 
callback como seu retorno. Portanto, a assinatura da função percorre também 
muda, pois passa a ter um valor de retomo: zero se não houve interrupção e dife¬ 
rente de zero se houve interrupção por parte do cliente. Uma possível implemen¬ 
tação dessa nova versão da função percorre é mostrada a seguir: 

int lgen percorre (UstaGen* 1, Int (*cb)(vold*,vold*), vold* dado) 

( 

UstaGen* p; 

for (p«l; p!-NULL; p»p->prox) { 

Int r ■ cb(p->1nfo,dado); 

1f (r I- 0) 
retum r; 

1 

retum 0; 

1 
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Sc usássemos essa versáo de percorre para implementar as funções discuti¬ 
das, teríamos de fazer as callbacks retornarem zero. O fato de permitir que ela re¬ 
torne um valor possibilita fazer a busca de um ponto sem precisar continuar per¬ 
correndo os elementos após o ponto ser encontrado. Nossa callback recebe as 
coordenadas que buscamos como dado adicional e tem 1 como valor de retorno 
caso o ponto visitado tenha as mesmas coordenadas (o teste de igualdade das co¬ 
ordenadas é feito dentro de um intervalo de tolerância; podemos, por exemplo, 
fazer TOL valer le-5): 

statlc int Igualdade (vold* Info, vold* dado) 

{ 

Ponto* p • (Ponto*)1nfo; 

Ponto* q • (Ponto*)dado; 

1f (fabs(p->x-p->x)<TOl && fabs(p->y-q->y)<TOl) 
return 1; 
else 

return 0; 

1 


Com isso, uma função do cliente para verificar a ocorrência das coordenadas 
(x ,y) na estrutura é exemplificada por: 

static Int pertence (UstaGen* 1, float x, float y) 

I 

Ponto q; 

q.x • x; q.y ■ y; 

return lgen percorre(l.Igualdade,&q); 

1 


Essas técnicas de programação que utilizam callbacks são muito empregadas 
em programação, pois permitem esconder do cliente a forma como os elementos 
armazenados estão estruturados internamente. O cliente pode visitar e manipu¬ 
lar todas as informações armazenadas, independente da estrutura de dados utili¬ 
zada. Para o caso de uma lista simplesmente encadeada, o leitor pode questionar 
a real utilidade de implementar estruturas genéricas e funções que utilizam call¬ 
backs. No entanto, em estruturas mais sofisticadas, essa generalização é muito 
útil, pois só precisamos implementar a estrutura de dados uma única vez. Como 
veremos nos Capítulos 16 e 17, algoritmos genéricos implementados pela biblio¬ 
teca padrão de C também fazem uso de callbacks para poderem ser independen¬ 
tes do tipo dos dados manipulados. 




Exercícios 


Os exercícios apresentados a seguir sugerem a implementação de diferentes fun¬ 
ções. Para cada uma delas, o programador deve construir um programa (função 
maln) para testar sua implementação. 

1. Tipos abstratos de dados 

1.1. Acrescente novas operações ao TAD ponto, como soma e subtração de pontos. 

1.2. Acrescente novas operações ao TAD ponto, de forma que seja possível ob¬ 
ter uma representação do ponto em coordenadas polares. 

1.3. Use apenas as operações definidas pelo TAD matriz e implemente uma fun¬ 
ção que, dada uma matriz, crie dinamicamente a matriz transposta correspon¬ 
dente. 

2. Listas encadeadas 

2.1. Implemente uma função que tenha como valor de retorno o comprimento 
de uma lista encadeada, isto é, que calcule o número de nós de uma lista. Essa 
função deve obedecer ao protótipo: 

Int comprimento (Lista* 1); 

2.2. Considere listas encadeadas de valores inteiros e implemente uma função 
para retornar o número de nós da lista que possuem o campo Info com valores 
maiores do que n. Essa função deve obedecer ao protótipo: 
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Int maiores (Lista* 1, Int n); 

2.3. Implemente uma função que tenha como valor de retorno o ponteiro para 
o último nó de uma lista encadeada. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Lista* ultimo (Lista* 1); 

2.4. Implemente uma função que receba duas listas encadeadas de valores reais 
e retorne a lista resultante da concatenação das duas listas recebidas como parâ¬ 
metros, isto é, após a concatenação, o último elemento da primeira lista deve 
apontar para o primeiro elemento da segunda lista, conforme ilustrado a seguir: 



Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Lista* concatena (Lista* 11, Lista* 12); 

2.5. Considere listas de valores inteiros e implemente uma função que receba 
como parâmetros uma lista encadeada e um valor inteiro n, retire da lista todas as 
ocorrências de n e retome a lista resultante. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Lista* ret1ra_n (Lista* 1, Int n); 

2.6. Considere listas de valores inteiros e implemente uma função que receba 
como parâmetro uma lista encadeada e um valor inteiro n e divida a lista em duas, 
de forma à segunda lista começar no primeiro nó logo após a primeira ocorrência 
de n na lista original. A figura a seguir ilustra essa separação: 


i 
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Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Lista* separa (Lista* 1, Int n); 

A função deve retomar um ponteiro para a segunda subdivisão da lista origi¬ 
nal, enquanto 1 deve continuar apontando para o primeiro elemento da primeira 
subdivisão da lista. 

2.7. Implemente uma função que construa uma nova lista com a intercalação 
dos nós de outras duas listas passadas como parâmetros. Essa função deve retor¬ 
nar a lista resultante, conforme ilustrado a seguir: 



Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Lista* merge (Lista* 11, Lista* 12); 

2.8. Implemente uma função que receba como parâmetro uma lista encadeada 
e inverta o encadeamento de seus nós, retomando a lista resultante. Após a exe¬ 
cução dessa função, cada nó da lista vai estar apontando para o nó que original¬ 
mente era seu antecessor, e o último nó da lista passará a ser o primeiro nó da lista 
invertida, conforme ilustrado a seguir: 



Essa função deve obedecer ao protótipo: 
Lista* inverte (Lista* 1); 
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2.9. Considere Listas que armazenam cadeias de caracteres e implemente uma 
função para testar se duas listas passadas como parâmetros sáo iguais. Essa fun¬ 
ção deve obedecer ao protótipo: 

Int Igual (Lista* 11» Lista* 12); 

2.10. Considere listas que armazenam cadeias de caracteres e implemente uma 
função para criar uma cópia de uma lista encadeada. Essa função deve obedecer 
ao protótipo: 

Lista* copla (Lista* 1); 

2.11. Implemente funções para inserir e retirar um elemento de uma lista circu¬ 
lar duplamente encadeada. 


3. Pilhas e filas 

3.1. Considere a existência de um tipo abstrato PI 1 ha de números reais, cuja in¬ 
terface está definida no arquivo pilha.h da seguinte forma: 

typedef stnict pilha Pilha; 

Pilha* pllhacrla(vold); 

vold p11haj>ush (Pilha* p, float v); 

float p11ha_pop (Pilha* p); 

Int pllhajrazla (Pilha* p); 
vold pllhajIbera (Pilha* p); 

Sem conhecer a representação interna desse tipo abstrato e de posse apenas 
das funções declaradas no arquivo de interface: 

• a) Implemente uma função que receba uma pilha como parâmetro e retome 
o valor armazenado em seu topo, restaurando o conteúdo da pilha. Essa 
função deve obedecer ao protótipo: 

float topo (Pilha* p); 

• b) Implemente uma função que receba duas pilhas, pl e p2, e passe todos os 
elementos da pilha p2 para o topo da pilha pl. A figura a seguir ilustra essa 
concatenaçáo de pilhas: 



218 • INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 



Note que, ao final dessa função, a pilha p2 vai estar vazia, e a pilha pl conterá 
todos os elementos das duas pilhas. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

vold concatena_p11has (Pilha* pl. Pilha* p2); 

Essa função pode ser implementada mais facilmente por meio de uma solu¬ 
ção recursiva ou de outra variável pilha auxiliar para fazer a transferência dos 
elementos entre as duas pilhas. 

• c) Implemente uma função que receba uma pilha como parâmetro e retome 
como resultado uma cópia dessa pilha. Essa função deve obedecer ao protó¬ 
tipo: 

Pilha* cop1a_p11ha (Pilha* p); 

Ao final da função cop1a_pilha, a pilha p recebida como parâmetro deve ter 
seu conteúdo original. Essa função pode ser implementada mais facilmente com 
uma solução recursiva ou utilizando outra variável pilha auxiliar. 

3.2. Considere a existência de um tipo abstrato F11 a de números reais, cuja in¬ 
terface está definida no arquivo fila.h da seguinte forma: 

typedef struet fila Fila; 

Fila* f11a_cr1a(vo1d); 

vold f11a_1nsere (Fila* f, float v); 

float fllajretlra (Fila* f); 

Int f11a_vaz1a (Fila* f); 
vold fila libera (Fila* f); 
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Sem conhecer a representação interna desse tipo abstrato e usando apenas as 
funções declaradas no arquivo de interface, implemente uma função que receba 
três filas, f_res, f 1 e f2, e transfira alternadamente os elementos de f 1 e f2 para 
f res, conforme ilustrado a seguir: 



Note que, ao final dessa função, as filas f 1 e f2 vão estar vazias, e a fila f_res 
vai conter todos os valores originalmente em f 1 e f2 (inicialmente f_res pode 
ou não estar vazia). Essa função deve obedecer ao protótipo: 

vold co«b1na_f1 las (Fila* f_res, Fila* fl. Fila* Í2); 

3.3. Estenda a funcionalidade da calculadora pós-fixada que usa uma pilha de 
valores reais incluindo novos operadores unários e binários (sugestão: - como 
menos unário, # como raiz quadrada, * como exponenciaçáo). 

3.4. Implemente uma calculadora pós-fixada para operar sobre vetores do es¬ 
paço 3 D. 

4. Árvores binárias 

4.1. Considere estruturas de árvores binárias que armazenam valores inteiros e 
implemente uma função que, dada uma árvore, retorne a quantidade de nós que 
guardam números pares. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Int pares (Arv* a); 

4.2. Implemente uma função que retorne a quantidade de folhas de uma árvore 
binária. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Int folhas (Arv* a); 

4.3. Implemente uma função que retome a quantidade de nós de uma árvore 
binária que possuem apenas um filho. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Int um filho (Arv* a); 
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4.4. Implemente uma função que compare se duas árvores binárias são iguais. 
Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Arv* Igual (Arv* a, Arv* b); 

4.5. Implemente uma função que crie uma cópia de uma árvore binária. Essa 
função deve obedecer ao protótipo: 

Arv* copla (Arv*a); 

5. Árvores com número variável de filhos 

5.1. Considere estruturas de árvores com número variável de filhos que arma¬ 
zenam valores inteiros e implemente uma função que, dada uma árvore, retorne 
a quantidade de nós que guardam números pares. Essa função deve obedecer ao 
protótipo: 

Int pares (ArvVar* a); 

5.2. Implemente uma função que retorne a quantidade de folhas de uma árvore 
com número variável de filhos. Essa função deve obedecer ao protótipo: 

Int folhas (ArvVar* a); 

5.3. Considere estruturas de árvores com número variável de filhos implemen¬ 
te uma função que retome a quantidade de nós e com apenas um filho. Essa fun¬ 
ção deve obedecer ao protótipo: 

Int um_f11ho (ArvVar* a); 

5.4. Implemente uma função que compare se duas árvores são iguais. Essa fun¬ 
ção deve obedecer ao protótipo: 

ArvVar* Igual (ArvVar* a, ArvVar* b); 

5.5. Implemente uma função que crie uma cópia de uma árvore. Essa função 
deve obedecer ao protótipo: 

ArvVar* copla (ArvVar*a); 



PARTE III 


Ordenação e busca 


N esta terceira parte do livro, focamos a discussão na implementação de dois ti¬ 
pos de algoritmos amplamente utilizados na elaboração de programas: orde¬ 
nação e busca. Em diversas aplicações, os dados devem ser armazenados segundo 
uma determinada ordem, pois muitos algoritmos podem explorar essa ordena¬ 
ção dos dados para operar de maneira mais eficiente, do ponto de vista de desem¬ 
penho computacional. O algoritmo de busca, por exemplo, pode tirar proveito 
da ordenação dos dados. A operação de busca é tão frequente em aplicações 
computacionais que diversas estruturas de dados são projetadas especificamente 
para oferecer suporte eficiente a essa operação. 

Nos capítulos anteriores, exibimos as estruturas de dados utilizadas para a 
organização de informações na memória do computador. O primeiro capítulo 
desta terceira parte. Capítulo 15, discute algumas técnicas para que possamos 
salvar e recuperar informações em arquivos de maneira estruturada. A seguir, no 
Capítulo 16, são introduzidos dois algoritmos para a ordenação de informações 
armazenadas em vetores e discutimos, em detalhes, técnicas de programação 
para a implementação de algoritmos genéricos, isto é, algoritmos que indepen¬ 
dem do tipo de informação que está sendo processada. 

O Capítulo 17 descreve algoritmos de busca em vetores e aborda a estrutura 
de árvore binária que oferece suporte adequado a operações de busca. Por fim, 
no Capítulo 18, são mostradas as estruturas conhecidas como tabelas de disper¬ 
são, projetadas especificamente para realizar buscas de maneira extremamente 
eficiente. 
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Arquivos 


N este capítulo, apresentaremos alguns conceitos básicos sobre arquivos e al¬ 
guns detalhes da forma de tratamento de arquivos em disco na linguagem C. 
A finalidade desta apresentação é discutir formas variadas para salvar (e recupe¬ 
rar) informações em arquivos. Com isso, será possível implementar funções 
para salvar (e recuperar) as informações armazenadas nas estruturas de dados 
discutidas. 

Um arquivo em disco representa um elemento de informação do dispositivo 
de memória secundária. A memória secundária (disco) difere da memória princi¬ 
pal em diversos aspectos. As duas diferenças mais relevantes são: eficiência e per¬ 
sistência. Enquanto o acesso a dados armazenados na memória principal é muito 
eficiente do ponto de vista de desempenho computacional, o acesso a informa¬ 
ções armazenadas em disco é, em geral, extremamente ineficiente. Para contor¬ 
nar essa situação, os sistemas operacionais trabalham com buffers , que represen¬ 
tam áreas da memória principal usadas como meio de transferência das informa¬ 
ções de/para o disco. Normalmente, trechos maiores (alguns kbytes) são lidos e 
armazenados no buffer a cada acesso ao dispositivo. Dessa forma, uma subse- 
qücnte leitura de dados do arquivo, por exemplo, possivelmente não precisará 
acessar o disco, pois o dado requisitado pode já se encontrar no buffer. Os deta¬ 
lhes de como esses acessos se realizam dependem das características do dispositi¬ 
vo e do sistema operacional utilizado. 

A outra grande diferença entre memória principal e secundária (disco) con¬ 
siste no fato de as informações em disco serem persistentes, geralmente sendo li¬ 
das por programas e pessoas diferentes das que escreveram, o que torna mais prá¬ 
tico atribuir nomes aos elementos de informação armazenados no disco (em vez 
de endereços), falando assim em arquivos e diretórios (pastas). Cada arquivo é 
identificado por seu nome e pelo diretório em que se encontra armazenado em 
uma determinada unidade de disco. Os nomes dos arquivos são, em geral, com- 
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postos pelo nome em si seguido de uma extensão, A extensão pode ser usada para 
identificar a natureza da informação armazenada no arquivo ou para identificar 
o programa que gerou (e é capaz de interpretar) o arquivo. Assim, a extensão M ,c” 
é usada para identificar arquivos que têm códigos-fontes da linguagem C, e a ex¬ 
tensão ".doc** é, no sistema operacional Windows®, usada para identificar arqui¬ 
vos gerados pelo editor Word da Microsoft*. 

Um arquivo pode ser visto de duas maneiras, na maioria dos sistemas opera¬ 
cionais: em “modo texto", como um texto composto de uma sequência de carac¬ 
teres, ou em "modo binário**, como uma sequência de bytes (números binários). 
Podemos optar por salvar (e recuperar) informações em disco em um dos dois 
modos, texto ou binário. Uma vantagem do arquivo texto é que pode ser Lido por 
uma pessoa e editado com editores de textos convencionais. Em contrapartida, 
com o uso de um arquivo binário é possível salvar (e recuperar) grandes quanti¬ 
dades de informação de forma mais eficiente, O sistema operacional pode tratar 
arquivos “texto 1 * de maneira diferente da utilizada para tratar arquivos “binários**. 
Em casos especiais, pode ser interessante tratar arquivos de um tipo como se fos¬ 
sem do outro, desde que tomados os cuidados apropriados. 

Para minimizar a dificuldade na manipulação dos arquivos, os sistemas ope¬ 
racionais oferecem um conjunto de serviços para ler e escrever informações em 
disco. A linguagem C disponibiliza esses serviços para o programador por meio 
de um conjunto de funções. Os principais serviços que nos interessam são: 

• abertura de arquivos: o sistema operacional encontra o arquivo com o 
nome dado e prepara o buffer na memória; 

* leitura do arquivo: o sistema operacional recupera o trecho solicitado do ar¬ 
quivo. Como o buffer contém parte da informação do arquivo, parte ou 
toda a informação solicitada pode vir dele; 

* escrita no arquivo: o sistema operacional acrescenta ou altera o conteúdo 
do arquivo, A alteração no conteúdo do arquivo é feita inicialmente no buf¬ 
fer para depois ser transferida paca o disco; 

• fechamento de arquivo: roda a informação contida no buffer é atualizada 
no disco e a área do buffer utilizada na memória é liberada. 

Uma das informações mantidas pelo sistema operacional é um cursor que in¬ 
dica a posição de trabalho no arquivo. Para leitura, esse cursor peteorre a se¬ 
quência de informação existente no arquivo, do início até o fim, conforme os da¬ 
dos vão sendo recuperados (lidos) para a memória. Para escrita, normalmente, os 
dados sá o acrescentados quando o cursor se encontra no fim do arquivo. 

Nas seções subsequentes, vamos apresentar as funções mais utilizadas em C 
para acessar arquivos e discutir diferentes estratégias para tratá-los. Todas as fun¬ 
ções da biblioteca padrão de C que manipulam arquivos encontram-se na biblio¬ 
teca de entrada e saída, com interface em stdio.b. 
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Funções para abrir e fechar arquivos 

A função básica para abrir um arquivo é fopen : 1 
FILE* fopen íchar* nww_arqu1vo t char* moòo); 

FILE é um tipo definido pela biblioteca padrão que representa uma abstração do 
arquivo. Quando abrimos um arquivo, a função tem como valor de retorno um 
ponteiro para o tipo FILE, e todas as operações subseqüentes nesse arquivo rece¬ 
berão esse endereço como parâmetro de entrada. Se o arquivo não puder ser 
aberto, a função tem como retorno o valor NULL. 

Devemos passar o nome do arquivo a ser aberto. O nome do arquivo pode 
ser relativo, e o sistema o procura a partir do diretório corrente (diretório de tra¬ 
balho do programa), ou pode ser absoluto, e para tanto especificamos o nome 
completo do arquivo, o que inclui os diretórios, desde o diretório raiz. 

Existem diferentes modos de abertura de um arquivo. Podemos abrir um ar¬ 
quivo pata leitura ou para escrita e devemos especificar se o arquivo será aberto 
em modo texto ou em modo binário. O parâmetro modo da função fopen é uma 
cadeia de caracteres em que se espera a ocorrência de caracteres que identificam 
o modo de abertura. Os caracteres interpretados no modo são: 


r 

read 

Indica modo 

w 

write 

Indica modo 

a 

append 

Indica modo 

t 

text 

Indica modo 

b 

bimry 

Indica modo 


para leitura; 
para escrita; 

para escrita ao final do existente; 

texto; 

binário. 


Se o arquivo já existe e solicitamos a sua abertura para escrita com modo w, o ar¬ 
quivo é destruído e um novo, inicialmente vazio, é criado. Quando solicitamos com 
modo a, o mesmo é preservado, e novos conteúdos podem ser escritos no seu fim. 
Com ambos os modos, se o arquivo não existe, um novo é criado. Se solicitarmos a 
abertura de um arquivo para leitura, ele já deve existir; caso contrário a função falha 
e tem como retomo o valor NULL. A função também tem NULL como valor de retomo 
se tentarmos abrir um arquivo para escrita em uma área (diretório) na qual não te¬ 
mos acesso de escrita. Se quisermos abrir um arquivo para simultaneamente ler e es¬ 
crever, acrescentamos o caractere + no modo de abertura. Assim, r+ indica leitura e 
escrita em um arquivo já existente e w+ indica leitura e escrita em um novo arquiv o. 

Os modos b e t podem ser combinados com os demais. Mais detalhes podem 
ser encontrados nos manuais da linguagem C. Em geral, quando abrimos um ar¬ 
quivo, testamos o sucesso da abertura antes de qualquer outra operação, como, 
por exemplo: 


'A rigor, os parâmetros do tipo cadeias de caracteres sâo declarados com o modificador const. 
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• • • 

FILE* fp; 

fp ■ fopen(*entrada.txt","rt*); 

1f (fp •» NULL) ( 

pr1ntf('Erro na abertura do arqu1vol\n*); 
exlt(l); 

1 


Nesse fragmento de código, solicitamos a abertura do arquivo de nome 
entrada.txt para leitura em modo texto. Em seguida, testamos se a abertura do 
arquivo foi realizada com sucesso. 

Após ler/escrever as informações de um arquivo, devemos fechá-lo. Para 
isso, devemos usar a função fel ose, a qual espera como parâmetro o ponteiro do 
arquivo que se deseja fechar. O protótipo da função é: 

int fclose (FILE* fp); 

O valor de retorno dessa função é zero, se o arquivo for fechado com sucesso, 
ou a constante EOF (definida pela biblioteca), que indica a ocorrência de um erro. 


Arquivos em modo texto 

Nesta seção, descreveremos as principais funções para manipular arquivos em 
modo texto. Também discutiremos algumas estratégias para a organização de 
dados em arquivos. 


Funções para ler dados 

A principal função de C para a leitura de dados em arquivos em modo texto é a 
função fscanf, similar à função scanf que temos usado para capturar valores in¬ 
seridos via teclado. No caso da fscanf, os dados são capturados de um arquivo 
previamente aberto para leitura. A cada leitura, os dados correspondentes são 
transferidos para a memória, e o cursor do arquivo avança, passando a apontar 
para o próximo dado do arquivo (que pode ser capturado numa leitura subse- 
qüente). O protótipo da função fscanf é: 

Int fscanf (FILE* fp, char* formato, ...); 

Conforme pode ser observado, o primeiro parâmetro deve ser o ponteiro 
para o arquivo do qual os dados serão lidos. Os demais parâmetros são os já dis¬ 
cutidos para a função scanf: o formato e a lista de endereços de variáveis que ar¬ 
mazenarão os valores lidos. Assim como a função scanf, a função fscanf também 
tem como valor de retorno o número de dados lidos com sucesso. 
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Outra funçáo de leitura muito usada em modo texto é a função fgetc que, 
dado o ponteiro do arquivo, captura o próximo caractere do arquivo (e o cursor 
avança para o próximo caractere). O protótipo dessa função é: 

Int fgetc (FILE* fp); 

Apesar de o tipo do valor de retorno ser i nt, o valor retornado é o código do 
caractere lido. Se o fim do arquivo for alcançado, a constante EOF (end of file) é 
retornada. 

Outra função muito utilizada para ler linhas de um arquivo é a função fgets. 
Ela recebe como parâmetros três valores: a cadeia de caracteres que armazenará 
o conteúdo lido do arquivo, o número máximo de caracteres que deve ser lido e o 
ponteiro do arquivo. O protótipo da funçáo é: 

char* fgets (char* s, Int n, FILE* fp); 

A funçáo lê do arquivo uma seqüência de caracteres, até que um caractere 
•\n' seja encontrado ou o máximo de caracteres especificado seja alcançado. A 
especificação de um número máximo de caracteres é importante para evitar inva¬ 
dir memória quando a linha do arquivo for maior do que supúnhamos. Assim, se 
dimensionarmos nossa cadeia de caracteres, a qual receberá o conteúdo da linha 
lida, com 121 caracteres, passaremos esse valor para a funçáo, que lerá no máxi¬ 
mo 120 caracteres, pois o último será ocupado pelo finalizador de stnng - o ca¬ 
ractere '\0'. O valor de retorno dessa funçáo é o ponteiro da própria cadeia de 
caracteres passada como parâmetro ou NULL no caso de ocorrer erro de leitura 
(por exemplo, quando alcançar o finai do arquivo). 

É importante salientar que a informação lida é sempre a informação apon¬ 
tada pelo cursor do arquivo. Quando abrimos um arquivo para leitura, esse 
cursor é automaticamente posicionado no início do arquivo. A cada leitura, 
o cursor avança e passa a apontar para a posição imediatamente após a informa¬ 
ção lida. Assim, em uma próxima leitura, captura-se a próxima informação do 
arquivo. 


Funções para escrever dados 

Dentre as funções existentes para escrever (salvar) dados em um arquivo texto, 
vamos considerar as duas mais freqüentemente utilizadas: fpri ntf e fputc, análo¬ 
gas, mas para escrita, às funções que vimos para leitura. 

A função fpri ntf é similar à funçáo prlntf que temos usado para imprimir 
dados na saída padrão - em geral, o monitor. A diferença consiste na presença do 
parâmetro que indica o arquivo para o qual o dado será salvo. O valor de retomo 
dessa função representa o número de bytes escritos no arquivo. O protótipo da 
função é dado por: 
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Int fprlntf(flLE* fp, char* formato, 

A função fputc escreve um caractere no arquivo. O protótipo é: 
int fputc (Int c, FILÉ* fp); 

No primeiro parâmetro, especificamos o código do caractere que queremos 
escrever (salvar). O valor de retorno dessa função é o próprio caractere escrito, 
ou EOF se ocorrer um erro na escrita. 


Estruturação de dados em arquivos textos 

Existem diferentes maneiras de estruturar os dados em arquivos etn modo texto, 
bem como de capturar as informações contidas neles. A forma de estruturar e a 
forma de tratar as informações dependem da aplicação, A seguir, apresentare¬ 
mos três modos para representar e acessar dados armazenados em arquivos: ca¬ 
ractere a caractere, linha a linha e com palavras-chaves. 


Acesso caractere a caractere 

Para exemplificar o acesso caractere a caractere, vamos discutir duas aplicações 
simples, Inicialmente, vamos considerar o desenvolvimento de um programa 
que conta o número de linhas de um determinado arquivo (para simplificar, va¬ 
mos supor um arquivo fixo, com o nome “entrada.txt”), Para calcular o número 
de linhas do arquivo, podemos ler, caractere a caractere, todo o conteúdo do ar¬ 
quivo, e contar o número de ocorrências do caractere que indica mudança de li¬ 
nha, isto é, o número de ocorrências de '\n\ 

/* Conta número de linhas de um arquivo */ 

llnclude <stdio.h* 

Int main (void) 

1 

Int c; 

int nlinhas * 0; /* contador do número de linhas */ 

FILE *fp; 

/* abre arquivo para leitura */ 
fp ■ fopenCentrada.txtVM"); 

1f (fp"NULL) f 

prfntfpNSo foi possível abrir arqu1vo.\n s ); 
retwrn 1; 

) 
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/• 16 caractere a caractere */ 
whlle ((c ■ fgetc(fp)) !■ EOF) { 

1f (c •• *\n') 
nllnhas-*-*-; 

) 

/* fecha arquivo */ 
fclose(fp); 

/• exibe resultado na tela */ 

pr1ntf("Número de linhas • %d\n*, nllnhas); 

retum 0; 

) 


Nesse programa, como capturamos caractere a caractere, usamos a função 
fgetc, declarando a variável c como sendo do tipo 1 nt (pois fgetc retorna um 
int). Como alternativa, podemos reescrever o código com a função fscanf para 
fazer a leitura dos caracteres: 


char c; 

• • • 

whlle (fscanf('%c*,&c)“l) { 
1f (c ■■ '\n *) 
nl1nhas++; 

) 


Em um segundo exemplo, vamos considerar o desenvolvimento de um pro¬ 
grama que lê o conteúdo do arquivo e cria um arquivo com o mesmo conteúdo, 
mas com todas as letras minúsculas convertidas para maiúsculas. Os nomes dos 
arquivos serão fornecidos, via teclado, pelo usuário. Uma possível implementa¬ 
ção desse programa é mostrada a seguir: 

/* Converte arquivo para maiúsculas */ 
llnclude <std1o.h> 

#1nclude <ctype.h> /* funçSo toupper */ 

Int maln (vold) 

( 

Int c; 

char entrada(121]; /* armazena nome do arquivo de entrada */ 

char sa1da[121]; /* armazena nome do arquivo de salda */ 

FILE* e; /* ponteiro do arquivo de entrada */ 

FILE* s; /* ponteiro do arquivo de salda */ 
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/* pede ao usuário os nomes dos arquivos */ 
prlntf("Digite o nome do arquivo de entrada: "); 
scanf("%120s".entrada); 

prlntf("Digite o nome do arquivo de salda: "); 
scanf("%120s",salda); 

/* abre arquivos para leitura e para escrita */ 
e ■ fopen(entrada,"rt"); 

1f (e -- NULL) { 

prlntf("Náo foi possível abrir arquivo de entrada.\n"); 
return 1; 

} 

s ■ fopen(sa1da,"wt"); 

1f (s -- NULL) { 

prlntf("Náo foi possível abrir arquivo de salda.\n"); 

fclose(e); 

return 1; 

) 

/* 16 da entrada e escreve na salda */ 
whl1e ((c ■ fgetc(e)) I» EOF) 
fputc(toupper(c),s); 

/* fecha arquivos */ 

fclose(e); 

fclose(s); 

return 0; 

) 


Novamente, poderíamos ter usado as funções fscanf e fprlntf para a leitura 
e a escrita dos caracteres. 

Por fim, vale salientar que a linguagem C oferece a função ungetc, a qual per¬ 
mite “devolver” o último caractere lido. Se devolvermos um caractere, ele mes¬ 
mo será capturado em uma próxima leitura. Essa função é muito útil quando 
nossa aplicação precisa “ver”, sem avançar com o cursor, qual é a informação se¬ 
guinte e então decidir que procedimento deve ser adotado. Nós usamos essa fun¬ 
ção quando apresentamos o exemplo da calculadora pós-fixada, no Capítulo 11. 


Acesso linha a linha 

Em diversas aplicações, é mais adequado tratar o conteúdo do arquivo linha a li¬ 
nha. Um caso simples que podemos mostrar consiste em procurar a ocorrência 
de uma subcadeia de caracteres dentro de um arquivo (análogo ao que é feito 
pelo utilitário grep dos sistemas Unix). Se a subcadeia for encontrada, apresenta¬ 
mos como saída o número da linha da primeira ocorrência. 
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Para implementar esse programa, vamos utilizar a função strstr, que procu¬ 
ra a ocorrência de uma subcadeia em uma cadeia de caracteres maior. A função 
tem como valor de retomo o endereço da primeira ocorrência ou NULL, se a sub¬ 
cadeia não for encontrada. O protótipo dessa função é: 

char* strstr (char* s, char* sub); 


A nossa implementação consistirá em ler, linha a linha, o conteúdo do arqui¬ 
vo, contando o número da linha. Para cada linha, verificamos a ocorrência da 
subcadeia e interrompemos a leitura em caso afirmativo. 


/* Procura ocorrência de subcadeia no arquivo */ 


êlnclude <std1o.h> 

êlnclude <str1ng.h> /* funçêo strstr */ 


Int maln (vold) 

í 

Int n • 0; 

Int achou ■ 0; 
char entrada[121]; 
char subcade1a[121]; 
char 11nha[121]; 
FILE* fp; 


/* número da linha corrente */ 

/* Indica se achou subcadeia */ 

/* armazena nome do arquivo de entrada */ 
/* armazena subcadeia */ 

/* armazena cada linha do arquivo */ 

/* ponteiro do arquivo de entrada •/ 


/* pede ao usu&rlo o nome do arquivo e a subcadeia */ 
pr1ntf("D1g1te o nome do arquivo de entrada: '); 
scanf (•%120s*.entrada); 
pr1ntf("01g1te a subcadeia: "); 
scanf('%120s a ,subcadeia); 


/* abre arquivos para leitura */ 
fp ■ fopen(entrada,*rt“); 

1f (fp — NULL) { 

pr1ntf(*Hlo foi possível abrir arquivo de entrada.\n'); 
retum 1; 

1 


/* lê linha a linha */ 
whlle (fgets(11nha.121.fp) I- NULL) { 
n++; 

1f (strstr(11nha,subcadeia) !• NULL) { 
achou ■ 1; 
break; 

} 
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/• fecha arquivo */ 
fclose(fp); 

/* exibe salda */ 

1f (achou) 

pr1ntf(’Achou na linha %d.\n’, n); 

else 

pr1ntf(’NSo achou.’); 
retum 0; 

) 


Como segundo exemplo de arquivos manipulados linha a linha, podemos ci¬ 
tar o caso em que salvamos os dados com formatação por linha. Para exemplifi¬ 
car, vamos considerar que queremos salvar as informações da lista de figuras geo¬ 
métricas discutidas no Capítulo 10. A lista continha retângulos, triângulos e cír¬ 
culos. 

Para salvar essas informações em um arquivo, temos de escolher um forma¬ 
to apropriado, o qual nos permita posteriormente recuperar a informação sal¬ 
va. Para exemplificar um formato válido, vamos adotar uma formatação por li¬ 
nha: em cada linha salvamos um caractere que indica o tipo da figura (r, t ou c), 
seguido dos parâmetros que definem a figura: base c altura para os retângulos e 
triângulos ou raio para os círculos. Para enriquecer o formato, podemos consi¬ 
derar que as linhas iniciadas com o caractere # representam comentários e de¬ 
vem ser desconsideradas na leitura. Por fim, linhas em branco são permitidas e 
desprezadas. Um exemplo do conteúdo de um arquivo com esse formato é 
apresentado na Figura 15.1 (note a presença de linhas em branco e linhas que 
são comentários). 


# Lista de figuras geométricas 

r 2.0 1.2 
c 5.8 

#t 1.23 12 
14 1.02 

c 5.1 


Figura 15.1 Exemplo de formatação por linha. 
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Para recuperar as informações contidas cm um arquivo com esse formato, 
podemos ier do arquivo cada uma das linhas e depois ler os dados contidos na li¬ 
nha. Para tanto, precisamos apresentar uma função adicional muito útil. Trata-se 
da função que permite ler dados de uma cadeia de caracteres. A função sscanf é 
similar às funções scanf e fscanf, mas captura os valores armazenados em uma 
string. O protótipo dessa função é: 

Int sscanf (char* s, char* formato, ...); 

A primeira cadeia de caracteres passada como parâmetro representa a string 
da qual os dados serão lidos. Com essa função, é possível ler uma linha de um ar¬ 
quivo e depois ler as informações contidas na linha. (Analogamente, existe a fun¬ 
ção sprlntf, que permite escrever dados formatados numa string). 

Faremos a interpretação do arquivo da seguinte forma: para cada linha lida 
do arquivo, tentaremos ler do conteúdo da linha um caractere (desprezando 
eventuais caracteres brancos iniciais) seguido de dois números reais. Se nenhum 
dado for lido com sucesso, significa que temos uma linha vazia e devemos despre¬ 
zá-la. Se pelo menos um dado (no caso, o caractere) for lido com sucesso, pode¬ 
mos interpretar o tipo da figura geométrica armazenada na linha ou detectar a 
ocorrência de um comentário. Se for um retângulo ou um triângulo, os dois valo¬ 
res reais também deverão ter sido lidos com sucesso. Se for um círculo, apenas 
um valor real deverá ter sido lido com sucesso. O fragmento de código a seguir 
ilustra essa implementação. Supõe-se que fp representa um ponteiro para um ar¬ 
quivo com formato válido aberto para leitura, em modo texto. 

char c; 

float vl, v2; 

FILE* fp; 

char 11nha[121]; 

• • • 

whlle (fget$(11nha,121,fp)) { 

Int n • sscanf(11nha,* %c %f %f",&c,ivl,4v2); 

1f (n>0) { 
swltch(c) { 
case 

/* desprezar linha de comentário */ 
break; 
case 'r': 

1f (nl-3) { 

/* tratar erro de formato do arquivo */ 


1 

else { 

/* tratar retângulo: base ■ vl, altura ■ v2 */ 


1 

break; 
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case 'V: 

/* tratar erro de formato do arquivo */ 


} 

else ( 

/* tratar triângulo: base » vl, altura ■ v2 */ 


) 

breakj 
case 'c 1 : 

1f (n1-2) ( 

/* tratar erro de formato do arquivo */ 
■ « ■ 

} 

else ( 

/* tratar circulo: raio » vl */ 

»- m m 

} 

breakí 

default: 

/* tratar erro de formato do arquivo */ 


break; 

} 

í 

í 


A rigor, para o formato descrito, não precisávamos fazer a interpretação do 
arquivo linha a linha. O arquivo poderia ter sido interpretado com a captura ini¬ 
cial de um caractere, que então indicaria a próxima informação a ser lida. No en¬ 
tanto, em algumas situações, a inrerpreração linha a linha ilustrada é a única for¬ 
ma possível. Para exemplificar, vamos considerar um arquivo que representa um 
conjunto de pomos no espaço 3 D. Esses pontos podem ser dados pelas suas três 
coordenadas x, y t z. Um formato bastante flexível para esse arquivo considera 
que cada ponto é dado em uma linha e permite a omissão da terceira coordenada, 
se ela for igual a zero. Dessa forma, o formato atende também à descrição de pon¬ 
tos no espaço 2D* Um exemplo desse formato é ilustrado a seguir: 


Z.l 4.5 6.0 

1*2 10.4 
7.4 1.3 9.6 


4 f P 
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Para interpretar esse formato, devemos ler cada uma das linhas e tentar ler 
trés valores reais de cada linha (aceitando o caso de apenas dois valores serem li¬ 
dos com sucesso). 


Acesso via palavras-chave 

Quando os objetos em um arquivo têm descrições de tamanhos variados, é co¬ 
mum adotarmos uma formatação com o uso de palavras-chave. Cada objeto é 
precedido por uma palavra-chave que o identifica. A interpretação desse tipo de 
arquivo pode ser feita com a leitura das palavras-chave e a interpretação da des¬ 
crição do objeto correspondente. Para ilustrar, vamos considerar que, além de 
retângulos, triângulos e círculos, também temos polígonos quaisquer no nosso 
conjunto de figuras geométricas. Cada polígono pode ser descrito pelo número 
de vértices que o compóe, seguido das respectivas coordenadas desses vértices. A 
Figura 15.2 ilustra esse formato. 


RETÂNGULO 
b h 

TRIÂNGULO 
b h 

CIRCULO 

r 


POUGONO 


n 



Yl 

*2 

Y2 

*n 

Yn 


Figura 15.2 Formato com uso de palavras-chave. 

O fragmento de código a seguir ilustra a interpretação desse formato, em que 
fp representa o ponteiro para o arquivo aberto para leitura. 


• • • 

FILE* fp; 

char palavra[121]; 
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whlle (fscanfífp.^lZOs*.palavra) •• 1) 

( 

1f (strcmp(pa1avra,*RETANGULO")”0) { 

/* Interpreta retângulo */ 

• • • 

) 

else 1f (strcmpÍpalavra/TRIANGUtO*)*^) { 

/* Interpreta triângulo */ 

• • • 

1 

else 1f (strcmp(palavra,'CIRCUL0")"*0) { 

/* Interpreta circulo •/ 

• • • 

) 

else 1f (strcmp(palavra,'P0LI60N0*)»*0) ( 

/* Interpreta polígono */ 

• • • 

) 

else { 

/• trata erro de formato */ 

• • • 

) 

) 

Arquivos em modo binário 

Os arquivos em modo binário servem para salvar (e depois recuperar) o conteú¬ 
do da memória principal diretamente no disco. A memória é escrita ao se copiar 
o conteúdo de cada byte da memória para o arquivo. Uma das grandes vantagens 
de usar arquivos binários é que podemos salvar (e recuperar) uma grande quanti¬ 
dade de dados de forma mais eficiente. Nesta seção, vamos apenas apresentar as 
funções básicas para a manipulação de arquivos binários. 

Funções para salvar e recuperar 

Para escrever (salvar) dados em arquivos binários, usamos a função fwri te. O 
protótipo dessa função pode ser simplificado por 1 : 

Int fwri te (vold* p, Int tam. Int nelem, FILE* fp); 

O primeiro parâmetro dessa função representa o endereço de memória cujo 
conteúdo se deseja salvar em arquivo. O parâmetro tam indica o tamanho, em 
bytes, de cada elemento, e o parâmetro nel em indica o número de elementos. Por 
fim, passa-se o ponteiro do arquivo binário para o qual o conteúdo da memória 
será copiado. 


1 A rigor, o» tipos int sáo substituídos pelo tipo si«_t, definido pela biblioteca padrão, sendo, em 
gerai, sinônimo para um inteiro sem sinal (unslgned Int). 
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A função para ier (recuperar) dados de arquivos binários é análoga, sendo 
que agora o conteúdo do disco é copiado para o endereço de memória passado 
como parâmetro. O protótipo da função pode ser dado por: 

Int fread (vold* p, Int ta/n, Int nelera, FILE* fp); 

Para exemplificar a utilização dessas funções, vamos considerar que uma 
aplicação tem um conjunto de pontos armazenados em um vetor. O tipo que de¬ 
fine o ponto pode ser: 

struct ponto { 
float x, y, z; 
li 

typedef struct ponto Ponto; 

Uma função para salvar o conteúdo de um vetor de pontos pode receber 
como parâmetros o nome do arquivo, o número de pontos no vetor e o ponteiro 
para o vetor. Uma possível implementação dessa função é ilustrada a seguir: 

vold salva (char* arquivo, Int n. Ponto* vet) 

( 

FILE* fp ■ fopen(arqu1vo,*wb*); 

1f (fp—NULL) { 

pr1ntf("Erro na abertura do arquivo.\n*); 
exlt(1); 

1 

fwr1te(vet,slzeof(Ponto),n,fp); 
fclose(fp); 

1 


A função para recuperar os dados salvos pode ser: 

vold carrega (char* arquivo, Int n. Ponto* vet) 

{ 

FILE* fp • fopen(arqu1vo,"rb"); 

1f (fp—NULL) { 

pr1ntf(*Erro na abertura do arquivo.\n"); 
exlt(l); 

1 

fread(vet,slzeof(Ponto),n.fp); 
fclose(fp); 

1 


Outra grande vantagem oferecida pelo uso de arquivos binários consiste na 
possibilidade de recuperar apenas parte da informação armazenada. Em um arqui¬ 
vo binário, nós, programadores, temos o controle de quantos bytes ocupa cada in¬ 
formação armazenada no arquivo. Com isso, podemos alterar a posição do cursor 
do arquivo, o que permite posicioná-lo para ler uma determinada informação. A 
função que permite movimentar o cursor do arquivo tem o seguinte protótipo: 
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Int fseek (FILE* fp, long offset, Int origem); 

O primeiro parâmetro indica o arquivo no qual estamos reposicionando o 
cursor. O segundo parâmetro indica quantos bytes iremos avançar, e o terceiro 
parâmetro indica em relação a que posição estamos avançando o cursor: em rela¬ 
ção à posição corrente ($EEK_CUR), em relação ao início do arquivo (SEEK_SET) ou 
em relação ao final do arquivo ($EEK_END). 

Para exemplificar, vamos considerar a existência de um arquivo de pontos no 
espaço 3 D salvo como exemplificado anteriormente. Vamos então escrever uma 
função que, dado um ponteiro para esse arquivo aberto para leitura, faça a captu¬ 
ra do i-ésimo ponto armazenado. Uma possível implementação dessa função é 
mostrada a seguir: 

Ponto le ponto (FILE* fp, Int 1) 

{ 

Ponto p; 

fseek(fp,1*s1zeof(Ponto),SEEK_SET); 
fread(&p,s1zeof(Ponto),1,fp); 
retum p; 

1 



16 


Ordenação 


E m diversas aplicações, os dados devem ser armazenados de acordo com uma 
determinada ordem. Alguns algoritmos podem explorar a ordenação dos da¬ 
dos para operar de maneira mais eficiente, do ponto de vista de desempenho 
computacional. Para ordenar os dados, temos basicamente duas alternativas: ou 
inserimos os elementos na estrutura de dados respeitando a ordenação (dizemos 
que a ordenação é garantida por construção) ou, a partir de um conjunto de da¬ 
dos já criado, aplicamos um algoritmo para ordenar seus elementos. Neste capí¬ 
tulo, discutiremos dois algoritmos de ordenação que podem ser empregados em 
aplicações computacionais. 

Devido ao seu uso muito freqüente, é importante ter à disposição algoritmos 
de ordenação ( sorting) eficientes em termos de tempo (devem ser rápidos) e em 
termos de espaço (devem ocupar pouca memória durante a execução). Vamos 
descrever os algoritmos de ordenação no seguinte cenário: 

• a entrada é um vetor cujos elementos precisam ser ordenados; 

• a saída é o mesmo vetor com seus elementos na ordem especificada. 

Portanto, vamos discutir ordenação de vetores. Como veremos, os algorit¬ 
mos de ordenação podem ser aplicados a qualquer informação, desde que exista 
uma ordem definida entre os elementos. Podemos, por exemplo, ordenar um ve¬ 
tor de valores inteiros que adote uma ordem crescente ou decrescente. Podemos 
também aplicar algoritmos de ordenação em vetores responsáveis por guardar 
informações mais complexas, por exemplo, um vetor que guarda os dados relati¬ 
vos a alunos de uma turma, com nome, número de matrícula etc. Nesse caso, a 
ordem entre os elementos tem de ser definida usando uma das informações do 
aluno como chave da ordenação: alunos ordenados pelo nome, alunos ordena¬ 
dos pelo número de matrícula etc. 
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Nos casos de informação complexa, raramente se encontra toda a informa¬ 
ção relevante sobre os elementos do vetor no próprio vetor; em vez disso, cada 
componente pode conter apenas um ponteiro para a informação propriamente 
dita, que pode ficar em outra posição na memória. Assim, a ordenação pode ser 
feita sem a necessidade de mover grandes quantidades de informações para rear¬ 
rumar as componentes do vetor na ordem correta. Para trocar a ordem entre 
dois elementos, apenas os ponteiros são trocados. Em muitos casos, devido ao 
grande volume, as informações podem ficar em um arquivo de disco, e o ele¬ 
mento do vetor ser apenas uma referência para a posição da informação nesse 
arquivo. 

Neste capítulo, examinaremos os algoritmos de ordenação conhecidos como 
“ordenação bolha” (bubble sort) e “ordenação rápida” (quick sort ), ou, mais pre¬ 
cisamente, versões simplificadas desses algoritmos. 


Ordenação bolha 

O algoritmo de “ordenação bolha”, ou “bubble sorf”, recebeu esse nome pela 
imagem pitoresca usada para descrevê-lo: os elementos maiores são mais leves e 
sobem como bolhas até suas posições corretas. A idéia fundamental é fazer uma 
série de comparações entre os elementos do vetor. Quando dois elementos estão 
fora de ordem, há uma inversão, e esses dois elementos são trocados de posição, 
ficando em ordem correta. Assim, o primeiro elemento é comparado com o se¬ 
gundo. Se uma inversão for encontrada, a troca é feita. Em seguida, independen¬ 
te de se houve ou não troca após a primeira comparação, o segundo elemento é 
comparado com o terceiro, e, caso uma inversão seja encontrada, a troca é feita. 
O processo continua até que o penúltimo elemento seja comparado com o últi¬ 
mo. Com esse processo, garante-se que o elemento de maior valor do vetor seja 
levado para a última posição. A ordenação continua, com o posicionamento do 
segundo maior elemento, do terceiro etc., até que todo o vetor esteja ordenado. 

Para exemplificar, vamos considerar os elementos do vetor que queremos 
ordenar como valores inteiros. Assim, consideremos a ordenação do seguinte 
vetor: 


25 48 37 12 57 86 33 92 


Seguimos os passos indicados: 


25 

48 

37 

12 

57 

86 

33 

92 

25 

48 

37 

12 

57 

86 

33 

92 

25 

37 

48 

12 

57 

86 

33 

92 

25 

37 

12 

48 

57 

86 

33 

92 

25 

37 

12 

48 

57 

86 

33 

92 

25 

37 

12 

48 

57 

86 

33 

92 


25x48 

48x37 troca 
48x12 troco 
48x57 
57x86 

86x33 troco 
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25 37 12 48 57 33 86 92 86x92 

25 37 12 48 57 33 86 22 final da primeira passada 


Nesse ponto, o maior elemento, 92, já está na sua posição final. 


25 37 12 48 57 33 86 £2 
25 37 12 48 57 33 86 22 
25 12 37 48 57 33 86 22 
25 12 37 48 57 33 86 22 
25 12 37 48 57 33 86 22 
25 12 37 48 33 57 86 22 
25 12 37 48 33 57 86 92 


25x37 

37x12 troca 

37x48 

48x57 

57x33 troca 
57x86 

final da segunda passada 


Nesse ponto, o segundo maior elemento, 86, já está na sua posição final. 


25 12 37 48 33 57 86 92 

12 25 37 48 33 57 86 92 

12 25 37 48 33 57 86 92 

12 25 37 48 33 57 86 92 

12 25 37 33 48 57 86 92 

12 25 37 33 48 57 86 92 

Idem para 57. 

12 25 37 33 48 57 86 92 

12 25 37 33 48 57 86 92 

12 25 37 33 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 

Idem para 48. 

12 25 33 37 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 

Idem para 37. 

12 25 33 37 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 

Idem para 33. 

12 25 33 37 48 57 86 92 

12 25 33 37 48 57 86 92 


25x12 troca 

25x37 

37x48 

48x33 troca 
48x57 

final da terceira passada 


12x25 

25x37 

37x33 troca 
37x48 

final da quarta passada 


12x25 

25x33 

33x37 

final da quinta passada 


12x25 

25x33 

final da sexta passado 


12x25 

final da sétima passada 
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Idem para 25 c, conseqüentemente, 12. 

12 25 33 37 48 57 86 92 final da ordenoçOo 

A parte sabidamente já ordenada do vetor está sublinhada. Na realidade, 
após a troca de 37x33, o vetor se encontra totalmente ordenado, mas esse fato não 
é levado em consideração por essa versão do algoritmo. 

Uma função que implementa esse algoritmo é apresentada a seguir. A função 
recebe como parâmetros o número de elementos e o ponteiro do primeiro ele¬ 
mento do vetor que se deseja ordenar. Vamos considerar a ordenação de um ve¬ 
tor de valores inteiros. 

/* Ordenaçêo bolha */ 
vold bolha (Int n, Int* v) 

{ 

Int 1,j; 

for (1«n-l; 1>»1; 1-) 
for U-0; J<1; J++) 

1f (v[J]>v[j*l]) { 

Int terap • v[J]; /* troca */ 

v[J] ■ v[j+l]; 
v[J+l] ■ temp; 

1 

1 

Uma função cliente para testar esse algoritmo pode ser dada por: 

/* Testa algoritmo de ordenaçêo bolha */ 

#1nclude <std1o.h> 

int main (vold) 

{ 

Int 1; 

int v[8] ■ (25.48,37.12,57.86,33,92); 
boi ha(8,v); 

printf("Vetor ordenado: *); 
for (1-0; 1<8; i*+) 
printf ("Vd \v[1]); 
printf(“\n*); 
retum 0; 

) 


Para evitar que o processo continue mesmo depois de o vetor estar ordenado, 
podemos interromper o processo quando houver uma passagem inteira sem tro¬ 
cas, usando uma variante do algoritmo apresentado acima: 

/* Ordenaçêo bolha (2a. versêo) */ 
vold bolha (int n, int* v) 
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í 


1 


Int 1, J; 

for (1»n-l; 1>0; 1-) { 

Int troca » 0; 
for (J-0; J<1; J~) 

1f (v[J]>v[J+l]) { 
Int terap • v[J]; 
v[J] - v[J41]s 
v[J*l] • tenp; 
troca ■ 1; 

> 

1f (troca »• 0) 
retum; 


/* troca */ 


/* não houve troca •/ 


A variável troca guarda o valor 0 (falso) quando uma passada do vetor (no for 
interno) se faz sem nenhuma troca. 

O esforço computacional despendido pela ordenação de um vetor pode ser de¬ 
terminado pelo número de comparações, que serve também para estimar o número 
máximo de trocas possíveis de se realizar. Na primeira passada, fazemos n-1 compa¬ 
rações; na segunda, n-2; na terceira n-3; e assim por diante. Logo, o tempo total gas¬ 
to pelo algoritmo é proporcional a (n-1) ♦ (n-2) ♦ ... ♦2 ♦ 1 . A soma desses termos 
é proporcional ao quadrado de n. Portanto, o desempenho computacional desse al¬ 
goritmo varia de forma quadrática em relação ao tamanho do problema. 

Em geral, usamos a notação “Big-O" para expressar como a complexidade de 
um algoritmo varia com o tamanho do problema. Assim, nesse caso em que o 
tempo computacional varia de forma quadrática com o tamanho do problema, 
dizemos que se trata de um algoritmo de ordem quadrática e expressamos isso es¬ 
crevendo Oftr 2 ). 

No melhor caso, quando o vetor fornecido estiver quase ordenado, o proce¬ 
dimento pode ser capaz de ordenar em uma única passada. Esse fato, no entanto, 
não pode ser usado para fazer uma análise de desempenho do algoritmo, pois o 
melhor caso representa uma situação muito particular. 


Implementação recursiva 

Ao analisar a forma como a ordenação bolha funciona, verificamos que o algorit¬ 
mo procura resolver o problema da ordenação por partes. Inicialmente, o algo¬ 
ritmo coloca em sua posição correta (no final do vetor) o maior elemento, e o 
problema restante é semelhante ao inicial, só que com um vetor com menos ele¬ 
mentos, formado pelos elementos v[0] ,_,v[n-2]. 

Com base nessa observação, é fácil implementar um algoritmo de ordenação 
bolha recursivamente. Embora não seja a forma mais adequada de implementar 
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cssc algoritmo, seu entendimento ajudará a compreender a idéia por trás do algo¬ 
ritmo de ordenação rápida que veremos mais adiante. 

O algoritmo recursivo de ordenação bolha posiciona o elemento de maior 
valor e chama, recursivamente, o algoritmo para ordenar o vetor restante, com 
n-1 elementos. 

/* Ordenaçio bolha recursiva */ 
vold bolha rec (Int n, Int* v) 

í 

Int j; 

Int troca • 0; 
for (j-0; J<n-1; J++) 

1f (v[J]>v[j*l]) { 

Int temp ■ v[J]; /* troca */ 

v[J] • v[J*l]s 

v[j+l] ■ temp; 
troca • 1; 

) 

1f (troca l« 0) /* houve troca */ 

bolharec(n-l.v); 

1 


Algoritmo genérico 

Esse mesmo algoritmo pode ser aplicado a vetores que guardam outras informa¬ 
ções. O código escrito anteriormente pode ser reaproveitado, com exceção de al¬ 
guns detalhes. Primeiro, a assinatura da função deve ser alterada, pois deixamos 
de ter um vetor de inteiros; segundo, a forma de comparação entre os elementos 
também deve ser alterada, pois não podemos, por exemplo, comparar duas cadeias 
de caracteres com o simples uso do operador relacional “maior que” (>). 

Para aumentar o potencial de reutilização do nosso código, podemos rees¬ 
crever o algoritmo de ordenação apresentado e torná-lo independente da infor¬ 
mação armazenada no vetor. Vamos inicialmcnte discutir como podemos abstrair 
a função de comparação. O mesmo algoritmo para ordenação de inteiros apre¬ 
sentado pode ser reescrito com o uso de uma função auxiliar que faz a compara¬ 
ção. Em vez de comparar diretamente dois elementos com o operador “maior 
que”, usamos uma função auxiliar que, dados dois elementos, verifica se o pri¬ 
meiro é maior do que o segundo. 

/* Funçio auxiliar de comparação */ 
statlc Int compara (Int a, Int b) 

( 

1f (a > b) 
retum 1; 
else 

retum 0; 

1 
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f* Ordenaçío bolha (3a. versão) */ 
vold bolha (Int n, Int* v) 

( Int 1, J; 
for (1-n-li 1>0; 1-) { 

Int troca ■ 0; 
for (J-0; J<1; J~) 

1f (compara(v(J),v[J+l])) ( 

Int temp • v[J]; /* troca */ 

v[J) ■ v[J+l); 
v[J+l] • temp; 
troca • 1; 

) 

1f (troca •• 0) /* nêo houve troca •/ 

retum; 

) 

} 


Dessa forma, já aumentamos o potencial de reutilização do algoritmo. Pode¬ 
mos, por exemplo, arrumar os elementos em ordem decrescente simplesmente 
reescrevendo a função compara. A idéia fundamental é escrever uma função de 
comparação que recebe dois elementos e verifica se há uma inversão de ordem 
entre o primeiro e o segundo. Assim, se tivéssemos um vetor de cadeia de caracte¬ 
res para ordenar, poderíamos usar a seguinte função de comparação: 

statlc Int compara (char* a, char* b) 

( 

1f (strcmp(a.b) > 0) 
retum 1; 
else 

retum 0; 

1 


Consideremos agora um vetor de ponteiros para a estrutura Aluno: 

struct aluno ( 
char nome(81); 
char mat[8]; 
char turma; 
char ema11f41]: 
li 

tvoeset struct aluno Aluno; 

Uma função de comparação, nesse caso, receberia como parâmetros dois 
ponteiros para a estrutura que representa um aluno e, segundo uma ordenação 
que usa o nome do aluno como chave de comparação, poderia ter a seguinte im¬ 
plementação: 
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statlc Int compara (Aluno* a. Aluno* b) 

{ 

1f (strcmp(a->nome,b->nome) > 0) 
retum 1; 
else 

retum 0; 


Portanto, o uso de uma função auxiliar para realizar a comparação entre os 
elementos ajuda na obtenção de um código reutilizável. No entanto, só isso não é 
suficiente. Para o mesmo código poder ser aplicado a qualquer tipo de informa¬ 
ção armazenada no vetor, precisamos tornar a implementação independente do 
tipo do elemento, isto é, precisamos tornar a própria função de ordenação (bo¬ 
lha) e a assinatura da função de comparação (compara) independentes do tipo do 
elemento. 

Em C, a forma de generalizar o tipo é usar void*. Escreveremos o código de 
ordenação considerando que temos um ponteiro de qualquer tipo e passaremos 
para a função de comparação dois ponteiros genéricos, um para cada elemento 
que se deseja comparar. A função de ordenação, no entanto, precisa percorrer o 
vetor e, para tanto, precisamos passar para a função uma informação adicional - 
o tamanho, em número de bytes, de cada elemento. A assinatura da função de or¬ 
denação poderia então ser dada por: 

void bolha (Int n, void* v, Int tam); 

A função de ordenação, por sua vez, receberia dois ponteiros genéricos: 

Int compara (void* a, void* b); 

Assim, se estamos ordenando vetores de inteiros, escrevemos a nossa função 
de comparação pela conversão do ponteiro genérico em um ponteiro de inteiro e 
pelo teste apropriado: 

/* funç&o de comparaçío para Inteiros */ 
statlc Int compara (void* a, void* b) 

( 

Int* pl • (Int*) a; 

Int* p2 ■ (Int*) b; 

1f ((*P1) > (*P2)) 
retum 1; 

else 

retum 0; 


1 
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Sc os elementos do vetor fossem ponteiros para a estrutura a 1 uno, a função de 
comparação poderia ser: 

/* função de comparação para ponteiros de alunos */ 
statlc int compara (void* a t void* b) 

{ 

Aluno** pl “ (Aluno**) a; 

Aluno** pZ ■ (Aluno**) b; 
if (strcmp((*pl)*>nome,(*pZ)->nome) > 0) 
return 1; 
else 

retum 0; 

) 


Como dissemos, o código da função de ordenação necessita percorrer os ele¬ 
mentos do vetor. O acesso a um determinado elemento i do vetor não pode mais 
ser feito diretamente por v[i]. Dado o endereço do primeiro elemento do vetor, 
devemos incrementar esse endereço de i *tam bytes para ter o endereço do ele¬ 
mento í. Podemos então escrever uma função auxiliar que faz esse incremento 
de endereço. Essa função recebe como parâmetros o endereço inicial do vetor, o 
índice do elemento cujo endereço se quer alcançar e o tamanho (em bytes) de 
cada elemento. A função retorna o endereço do elemento especificado. Uma par¬ 
te sutil, porém necessária, dessa função é que, para incrementar o endereço gené¬ 
rico de um determinado número de bytes, precisamos antes, temporariamente, 
converter esse ponteiro em ponteiro para caractere (pois um caractere ocupa um 
byte), O código dessa função auxiliar pode ser dado por; 

statlc void* acessa (void* v, Int 1, int tam) 

í 

ohar* t * (char*)v; 
t +- tajh*f; 
retum (void*)t; 

} 


A função de ordenação identifica a ocorrência de inversões entre elementos e 
realiza uma troca entre os valores. O código que realiza a troca também tem de 
ser pensado de forma genérica, pois, como não sabemos o tipo de cada elemento, 
não temos como declarar a variável temporária para poder realizar a troca. Uma 
alternativa é fazer a troca dos valores byte a byte (ou caractere a caractere). Para 
tanto, podemos definir uma outra função auxiliar que recebe os ponteiros gené¬ 
ricos dos dois elementos que devem ter seus valores trocados, além do tamanho 
de cada um. 
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statlc vold troca (vold* a, vold* b, Int taro) 

( 

char* vl » (char*) a; 
char* v2 • (char*) b; 

Int 1; 

for (1»0; 1<tam; 1++) { 
char temp ■ vl[1]; 
vl[1] • v2[1]; 
v2[1] ■ temp; 

) 

) 


Assim, podemos escrever o código da nossa função de ordenação genérica. 
Falta, no entanto, um último detalhe. As funções auxiliares acessa e troca são 
realmente genéricas e independem da informação efetivamente armazenada no 
vetor. Entretanto, a função de comparação deve ser especializada para cada tipo 
de informação, conforme ilustrado. A assinatura dessa função é genérica, mas a 
sua implementação deve, naturalmente, levar em conta a informação armazena¬ 
da para que a comparação tenha sentido. Portanto, para generalizar a implemen¬ 
tação da função de ordenação, não podemos chamar uma função de comparação 
específica. A solução é passar, via parâmetro, qual função callback de compara¬ 
ção deve ser chamada. A função de comparação tem a assinatura: 

Int compara (vold*, vold*); 

Com isso, a assinatura da função genérica de ordenação, recebendo a call¬ 
back como parâmetro, passa a ser: 

vold bolha_gen (Int n, vold* v, Int tam, 1nt(*cmp)(vold*.vold*)) 

onde emp representa a variável do tipo ponteiro para a função de comparação. 
Agora, sim, podemos escrever nossa função de ordenação genérica: 

/* Ordenação bolha (genérica) */ 

vold bolha gen (Int n, vold* v, Int taro, 1nt(*crop)(vold*,vold*)) 

1 Int 1. J; 
for (1»n-l; 1>0; 1-) ( 

Int fez troca ■ 0; 
for (J-Õ; J<1; J~) { 

vold* pl ■ acessa(v.J,tam); 
vold* p2 ■ acessa(v,J*l,tam); 

1f (cmp(pl,p2)) ( 
troca(pl,p2,tam); 

. fez troca ■ 1; 

1 

) 

1f (fez_troca 0) /* náo houve troca */ 

retum; 

} 

1 
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Esse código genérico pode ser usado para ordenar vetores com qualquer in¬ 
formação. Para exemplificar, vamos usá-lo para ordenar um vetor de números 
reais. Para isso, temos de escrever o código da função que faz a comparação, ago¬ 
ra especializada para números reais: 

statlc Int compara reais (vold* a, vold* b) 

í 

float* pl • (float*) a; 
float* p2 ■ (float*) b; 

1f ((*pl) > (*p2)) 
retum 1; 
else 

retum 0; 

1 


Podemos, então, chamar a função para ordenar um vetor v de n números reais: 


bolha_gen(n,v,s1reof(float),comparareals); 


Ordenação rápida 

Assim como o algoritmo anterior, o algoritmo “ordenação rápida”, “quick sort ", 
que iremos discutir agora, procura resolver o problema da ordenação por partes. 
No entanto, enquanto o algoritmo de ordenação bolha coloca em sua posição 
(no final do vetor) o maior elemento, a ordenação rápida faz isso com um ele¬ 
mento arbitrário x, chamado de pivô. Por exemplo, podemos escolher como 
pivô o primeiro elemento do vetor e posicionar esse elemento em sua posição 
correta em uma primeira passada. 

Suponha que esse elemento, x, deva ocupar a posição 1 do vetor, de acordo 
com a ordenação, ou seja, que essa seja a sua posição definitiva. Sem ordenar o 
vetor completamente, esse fato pode ser reconhecido quando todos os elemen¬ 
tos v[0],... v[1-1] são menores do que x, e todos os elementos v[1+l],v[n-l] 
são maiores do que x. Caso se suponha que x já esteja na sua posição correta, com 
índice i, há dois problemas menores para serem resolvidos: ordenar os (sub)ve- 
tores formados por v[0],... v[1-l] e por v[1+l],..., v[n-l]. Esses subproblemas 
são resolvidos (recursivamente) de forma semelhante, cada vez com vetores me¬ 
nores, e o processo continua até os vetores que devem ser ordenados terem zero 
ou um elemento, caso no qual sua ordenação já está concluída. 

A grande vantagem desse algoritmo é que ele pode ser muito eficiente. O me¬ 
lhor caso ocorre quando o elemento pivô representa o valor mediano do conjun¬ 
to dos elementos do vetor. Se isso acontece, após o posicionamento do pivô em 
sua posição, restarão dois subvetores para serem ordenados, ambos com o núme- 
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ro de elementos reduzido à metade, em relação ao vetor original. Pode-se mos¬ 
trar que, nesse melhor caso, o esforço computacional do algoritmo é proporcio¬ 
nal a n log(n), e dizemos que o algoritmo é 0(n log(n)) - um desempenho muito 
superior ao Ofn 2 ) apresentado pelo algoritmo de ordenação bolha. Infelizmente, 
não temos como garantir que o pivô seja o mediano. No pior caso, o pivô pode 
sempre ser, por exemplo, o maior elemento, e recaímos no algoritmo de ordena¬ 
ção bolha. No entanto, é possível mostrar que o algoritmo quicksort ainda apre¬ 
senta, no caso médio, um desempenho 0(n log(n)). 

A versão do quick sort que vamos apresentar aqui usa x-v [0] como o primei¬ 
ro elemento a ser colocado cm sua posição correta. O processo compara os ele¬ 
mentos v[l], v[2],... até encontrar um elemento v[a]>x. Então, a partir do final 
do vetor, compara os elementos v[n-l], v[n-2],... até encontrar um elemento 
v [b] <-x. Nesse ponto, v[a] e v[b] são trocados e a busca continua, para cima a 
partir de v [a+1] e para baixo a partir de v [b-1] . Em algum momento, a busca ter¬ 
mina, porque os pontos de busca se encontrarão (b<a). Nesse momento, a posi¬ 
ção correta de x está definida, e os valores v[0] e v[b]sào trocados. 

Vamos usar o mesmo exemplo da seção anterior: 

(0-7) 25 48 37 12 57 86 33 92 

onde indicamos com (0-7) que se trata do vetor inteiro, de v[0] a v[7]. Podemos 
começar a executar o algoritmo com vistas a determinar a posição correta de 
x-v[0] -25. Partindo do início do vetor, já temos, na primeira comparação, 48>25 
(a-1). Partindo do final do vetor, na direção oposta, temos 25<92, 25<33, 25<86, 
25<57 e finalmente, 12<»25 (b-3). 

(0-7) 25 48 37 12 57 86 33 92 
oT 6Í 

Trocamos então v[a] -48 e v[b]-12, incrementando a em uma unidade e de- 
crementando b de uma unidade. Os elementos do vetor ficam com a seguinte dis¬ 
posição: 

(0-7) 25 12 37 48 57 86 33 92 
o,ôí 

Na continuação, temos 37>25 (a-2). Pelo outro lado, chegamos também a 37 
e temos 37>25 e 12<-25. Nesse ponto, verificamos que os índices a e b se cruzaram, 
agora com b<a. 

(0-7) 25 12 37 48 57 86 33 92 
ôT ot 
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Assim, todos os elementos de 37 (inclusive) em diante são maiores do que 25, 
e todos os elementos de 12 (inclusive) para trás são menores do que 25 - com ex¬ 
ceção do próprio 25, é claro. A próxima etapa troca o pivô, v[0] -25, com o último 
dos valores menores do que 25 encontrado: v[b]-12. Temos: 

(0-7)12 2§ 37 48 57 86 33 92 

com 25 em sua posição correta e dois vetores menores para ordenar. Valores me¬ 
nores do que 25: 

( 0 - 0 ) 12 

E valores maiores: 

(2-7) 37 48 57 86 33 92 

Nesse caso, em particular, o primeiro vetor (com apenas um elemento: 
(0-0)) já se encontra ordenado. O segundo vetor (2-7) pode ser ordenado de for¬ 
ma semelhante: 

(2-7) 37 48 57 86 33 92 

Devemos achar a posição correta de 37. Para isso, identificamos o primeiro ele¬ 
mento maior do que 37, ou seja, 48, e o último menor do que 37, ou seja, 33. 

(2-7) 37 48 57 86 33 92 
ot bt 

Trocamos os elementos e atualizamos os índices: 

(2-7) 37 33 57 86 48 92 
cí bt 

Ao continuar o processo, verificamos que 37<57 e 37<86, 37<57, mas 37>-33. 
Identificamos novamente que a e b se cruzaram. 

(2-7) 37 33 57 86 48 92 
bt at 

Assim, a posição correta de 37 é a posição ocupada por v [b], e os dois elemen¬ 
tos devem ser trocados: 

(2-7) 33 32 57 86 48 92 


restam os vetores 
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(2-2) 33 

c 

(4-7) 57 86 48 92 
para serem ordenados. 

O processo continua até que o vetor original esteja totalmente ordenado. 
(0-7) 12 25 33 37 48 57 86 92 

A implementação do quick sort é normalmente recursiva, para facilitar a or¬ 
denação dos dois vetores menores encontrados. A seguir, apresentamos uma 
possível implementação do algoritmo, com a adoção do primeiro elemento co¬ 
mo pivô. 

/* Ordenaçáo rápida */ 
vold rapida (Int n, Int* v) 

( 

1f (n <• 1) 
retum; 

•Ise { 

Int x ■ v[0); 

Int a ■ 1; 

Int b ■ n-i; 
do { 

whlle (a < n && v[a] <■ x) a++; 
whlle (v[b]> x) b—; 

1f (a < b) { /* faz troca */ 

Int temp • v[a); 
v[a] ■ v[b]; 
v[b)» temp; 
a++; b—; 

) 

} whlle (a <■ b); 

/* troca pivõ */ 
v[0] • v[b); 
v[b]« x; 

/* ordena subvetores restantes */ 
raplda(b.v); 
rap1da(n-a,4v[a]); 

) 

1 
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Devemos observar que, para deslocar o índice a para a direita, fizemos o 
teste: 

whlle (a < n && v[a] <■ x) 

enquanto, para deslocar o índice b para a esquerda, fizemos apenas: 
whlle (v[b]> x) 

O teste adicional no deslocamento para a direita é necessário porque o pivô 
pode ser o elemento de maior valor, nunca ocorrendo a situação v[a]<-x, o que 
nos faria acessar posições além dos limites do vetor. No deslocamento para a es¬ 
querda, um teste adicional tipo b>"0 não é necessário, pois, na nossa implementa¬ 
ção, v[0] é o pivô, e isso impede que b assuma valores negativos (teremos, pelo 
menos, v[0]-»x). 

Algoritmo genérico da biblioteca padrõo 

O quick sort é o algoritmo de ordenação mais utilizado no desenvolvimento de 
aplicações. Mesmo quando temos os dados organizados em listas encadeadas e 
precisamos colocá-los de forma ordenada, em geral, optamos por criar um vetor 
temporário com ponteiros para os nós da lista, fazer a ordenação com o quick 
sort e reencadear os nós montando a lista ordenada. 

Devido à sua grande utilidade, a biblioteca padrão de C disponibiliza, via a 
interface stdlib.h , uma função que ordena vetores por meio desse algoritmo. A 
função disponibilizada pela biblioteca independe do tipo de informação armaze¬ 
nada no vetor. A implementação dessa função genérica segue os princípios discu¬ 
tidos na implementação do algoritmo de ordenação bolha genérico que discuti¬ 
mos na seção anterior. O protótipo da função disponibilizada pela biblioteca é 1 : 

vold qsort (vold *v, Int n, Int tam, 

Int (*crap)(const vold*, const vold*) 

)í 

Os parâmetros de entrada dessa função são: 

• v: ponteiro para o primeiro elemento do vetor que se deseja ordenar. Como 
não se sabe, a priori y o tipo dos elementos do vetor, temos um ponteiro ge¬ 
nérico - vold*. 

• n: número de elementos do vetor. 

• tam: tamanho, em bytes, de cada elemento do vetor. 

• cmp: ponteiro para a função responsável por comparar dois elementos do 
vetor. Em C, o nome de uma função representa o ponteiro da função. Esse 
ponteiro pode ser armazenado em uma variável, possibilitando chamar a 
função indiretamente. Como era de se esperar, a biblioteca não sabe compa- 


1 A rigor, os parâmetros n c Um sio do dpo s1ze_t. 
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rar dois elementos do vetor (ela desconhece o ripo desses elementos). Fica a 
cargo do cliente da função de ordenação escrever a função de comparação,, 
que tem de ter o seguinte protótipo: 

ínt nome (eonst void*, eonst void*); 

O parâmetro emp recebido pela função qsort é um ponteiro para ama função 
com esse protótipo. Assim, para usar a função de ordenação da biblioteca, temos 
de escrever uma função para receber dois ponteiros genéricos, voi d*, os quais re¬ 
presentam ponteiros para os dois elementos que se deseja comparar. O modifica¬ 
dor de tipo eonst aparece no protótipo apenas para garantir que essa função não 
modificará os valores dos elementos (devem ser tratados como valores const an- 
tes). Essa função deve ter como valor de retorno < 0,0, ou > 0, dependendo de se 
o primeiro elemento for menor, igual, ou maior do que o segundo, respectiva- 
mente, de acordo com o critério de ordenação adotado. 

Para ilustrara utilização da função qsort, vamos considerar alguns exemplos. 
O código a seguir ilustra a utilização da função para ordenar valores reais. Nesse 
caso, os dois ponteiros genéricos passados para a função de comparação repre¬ 
sentam ponteiros para float. 

/* ilustra uso do algoritmo qsort */ 
finclude <stdio.h> 
finclude <stdlib.h> 

/* função de comparação de reais */ 

statlc int coíisp reais (eonst void* pl, eonst void* p2) 

( 

/* converte ponteiros genéricos para ponteiros de float */ 
float *f1 ■ (float*)pl; 
float *f2 - (float*)p2; 

/* dados os ponteiros de float, fai a comparação */ 

1f (*fl < *f2) return -1; 
etse íf (*fl * *f2) return U 
e1 se return 0: 

1 

/* programa que faz a ordenação de um vetor */ 
int maio (void) 
l 

int 1; 

float v[6] - (25.6,48.3,37.7,12.1,57.4,86.6,33.3,92.&}; 
qsort(v,8,sizeof(float),comp_reafs); 

prlntf("Vetor ordenado: "); 
for (1»0; i*6; i++) 
prlntf(*%g \v[1)); 
prlntf(*\n"); 
return 0; 

) 
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Vamos agora considerar que temos um vetor de alunos e desejamos orde¬ 
ná-lo usando o nome do aluno como chave de comparação. A estrutura que re¬ 
presenta um aluno pode ser dada por: 

struct aluno { 
char nome[81]; 
char mat[8]; 
char turma; 
char ema11[41]; 
li 

typedef struct aluno Aluno; 

Vamos analisar duas situações. Na primeira, consideraremos a existência de 
um vetor da estrutura (por exemplo, Aluno vet[N] ;). Nesse caso, cada elemento 
do vetor é do tipo Al uno, e os dois ponteiros genéricos passados para a função de 
comparação representam ponteiros para Al uno. Essa função de comparação pode 
ser dada por: 

/* Função de comparaçío: elemento é do tipo Aluno */ 
statlc Int comp alunos (const vold* pl, const vold* p2) 

{ 

/* converte ponteiros genéricos para ponteiros de Aluno */ 

Aluno *al ■ (Aluno*)pl; 

Aluno *a2 « (Aluno*)p2; 

/* dados os ponteiros de Aluno, faz a comparaçío */ 
retum strcmp(al->nome,a2->nome); 

1 


Em uma segunda situação, podemos considerar que temos um vetor de pon¬ 
teiros para a estrutura aluno (por exemplo, Al uno* vet [N] ;). Agora, cada elemen¬ 
to do vetor é um ponteiro para o tipo Al uno, e a função de comparação tem de tra¬ 
tar uma indireçáo a mais. Aqui, os dois ponteiros genéricos passados para a fun¬ 
ção de comparação representam ponteiros de ponteiros para Al uno. 

/* Função de comparação: elemento é do tipo Aluno* */ 
statlc Int comp alunos (const vold* pl, const vold* p2) 

{ 

/* converte p/ ponteiros de ponteiros de Aluno */ 

Aluno **al • (Aluno**)pl; 

Aluno **a2 ■ (Aluno**)p2; 

/* dados os ponteiros de ponteiro de Aluno, faz a comparaçío */ 
retum strcmp((*al)->nome,(*a2)->nome); 

1 
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Busca 


N este capítulo, discutiremos diferentes estratégias para efetuar a busca de um 
elemento em um determinado conjunto de dados. A operação de busca é en¬ 
contrada com muita freqüência em aplicações computacionais, sendo, portanto, 
importante estudar estratégias distintas para efetuá-la. Por exemplo, um progra¬ 
ma de controle de estoque pode buscar, dado um código numérico ou um nome, 
a descrição e as características de um determinado produto. Se tivermos um 
grande número de produtos cadastrados, o método para efetuar a busca deverá 
ser eficiente; caso contrário a busca poderá ser muito demorada e inviabilizar, 
assim, a operação. 

Inicialmente, consideraremos ter nossos dados armazenados cm um vetor e 
discutiremos os algoritmos de busca que podemos utilizar. A seguir, discutiremos a 
utilização de árvores binárias de busca, que são estruturas de árvores projetadas 
para dar suporte a operações de busca de forma eficiente. No próximo capítulo, 
discutiremos as estruturas conhecidas como tabelas de dispersão ( hash ), que po¬ 
dem, como veremos, realizar buscas de forma extremamente eficiente. 


Busca em vetor 

Nesta seção, apresentaremos os algoritmos de busca em vetor. Dado um vetor 
vet com n elementos, desejamos saber se um determinado elemento el em está ou 
não presente no vetor. Se estiver, a função de busca retorna em que posição no 
vetor o elemento se encontra. 

Busca linear 

A forma mais simples de fazer uma busca em um vetor consiste em percorrer o 
vetor, elemento a elemento, para verificar se o elemento de interesse é igual a um 
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dos elementos do vetor. Esse algoritmo pode ser implementado conforme ilus¬ 
trado pelo código a seguir, com a consideração de um vetor de números inteiros. 
A função apresentada tem como valor de retorno o índice do vetor no qual foi en¬ 
contrado o elemento; se o elemento não for encontrado, o valor de retorno é -1. 

Int busca (Int n, Int* vet, Int elem) 

{ 

Int li 

for (i"0; 1<n; 1++) { 

1f (elem •» vet[1]) 

retum 1; /* elemento encontrado */ 

1 

/* percorreu todo o vetor e nSo encontrou elemento */ 
retum -1; 

} 


Esse algoritmo de busca é extremamente simples, mas será muito ineficiente 
quando o número de elementos no vetor for muito grande. Isso porque o algorit¬ 
mo (a função, no caso) pode ter de percorrer todos os elementos do vetor para 
verificar se um determinado elemento está ou não presente. No pior caso, será 
necessário realizar n comparações, em que n representa o número de elementos 
no vetor. Portanto, o desempenho computacional desse algoritmo varia linear- 
mente em relação ao tamanho do problema. Chamamos esse algoritmo de busca 
linear, e sua complexidade é expressa por O(tt). 

Além do pior caso, podemos analisar o caso médio, isto é, o caso que ocorre 
na média. Já vimos que o algoritmo em questão requer n comparações quando o 
elemento não está presente no vetor. No caso de o elemento estar presente, quan¬ 
tas operações de comparação são, em média, necessárias? Na média, podemos 
concluir que são necessárias n/2 comparações. Em termos de ordem de complexi¬ 
dade, no entanto, continuamos a ter uma variação linear, isto é, 0(n) y pois dize¬ 
mos que 0(k n), onde k é uma constante relativamente pequena, é igual a O(n). 

Em diversas aplicações reais, precisamos de algoritmos de busca mais eficientes. 
Seria possível melhorar a eficiência do algoritmo de busca mostrado? Infeliz- 
mente, se os elementos estiverem armazenados em uma ordem aleatória no ve¬ 
tor, não temos como melhorar o algoritmo de busca, pois precisamos verificar 
todos os elementos. No entanto, se assumirmos, por exemplo, o armazenamento 
dos elementos em ordem crescente, podemos concluir que um elemento não 
está presente no vetor se acharmos um elemento maior, pois, se o elemento bus¬ 
cado estivesse presente, ele precederia um elemento maior na ordem do vetor. 

O código a seguir ilustra a implementação da busca linear a partir da suposi¬ 
ção de que os elementos do vetor estão ordenados (vamos assumir ordem cres¬ 
cente). 
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int busca ord (int n, int* vet, int elem) 

( 

int Í; 

for (1 -0j i<n;, 1++) { 

1f (ciem ■■ vet[i]) 
return 1; 

eUe if (elçm « vet[1)J 
return -lj 

í 

/* percorreu todo o vetor e n3o encontrou elemento */ 
return -I; 

) 


/* elemento encontrado */ 
f* Interrompe busca */ 


No caso de o elemento procurado não pertencer ao vetor, esse segundo algo¬ 
ritmo apresenta um desempenho ligeíramente superior ao primeiro, mas a or¬ 
dem dessa versão do algoritmo continua sendo linear - O(n). No entanto, se os 
elementos do vetor estão ordenados, existe um algoritmo muito mais eficiente, 
que será apresentado a seguir. 


Busca binária 

Se os elementos do vetor estiverem ordenados, podemos aplicar um algoritmo 
mais eficiente para realizar a busca. Trata-se do algoritmo de busca binária* A 
idéia do algoritmo é testar o elemento que buscamos com o valor do elemento ar¬ 
mazenado no meio do vetor, Se o elemento que buscamos for menor que o ele¬ 
mento do meio, sabemos que, se o elemento estiver presente no vetor, ele estará 
na primeira parte do vetor; se for maior, estará na segunda parte do vetor; se for 
igual, achamos o elemento no vetor, Se concluirmos que o elemento está em uma 
das panes do vetor, repetimos o procedimento considerando apenas a pane res¬ 
tante; comparamos o elemento buscado com o elemento armazenado no meio 
dessa parte, Esse procedimento é contmuamente repetido, subdividindo a parte 
de interesse, até encontrar o elemento ou chegar a uma parte do vetor com tama¬ 
nho zero. 

O código a seguir ilustra uma implementação de busca binária em um vetor 
de valores inteiros ordenados de forma crescente. 

Int busca bln (int n, Int* vet, Int elem) 

{ 

/* no inicio consideramos todo o vetor */ 

Int ini * 0; 

Int fim ■ n-lj 
Int mílOl 
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/* enquanto a parte restante for maior que zero */ 
whlle (Inl <» fim) { 

melo ■ (Inl ♦ fim) / 2; 
if (elem < vet[me1o]) 

fim « melo - 1; /* ajusta posIçSo final */ 

else 1f (elem > vet[me1o]) 

Inl ■ melo ♦ 1; /* ajusta poslçío Inicial */ 

else 

retum melo; /* elemento encontrado */ 

1 

/* nío encontrou: restou parte de tamanho zero */ 
retum -1; 


O desempenho desse algoritmo é muito superior ao de busca linear. Nova¬ 
mente, o pior caso caracteriza-se pela situação de o elemento que buscamos não 
estar no vetor. Quantas vezes precisamos repetir o procedimento de subdivisão 
para concluir que o elemento não está presente no vetor? A cada repetição, a par¬ 
te considerada na busca é dividida pela metade. A tabela a seguir mostra o tama¬ 
nho do vetor a cada repetição do laço do algoritmo. 


Repetição 

Tamanho do problema 

7 

n 

2 

n/2 

3 

n/4 

logn 

1 


Assim, são necessárias logtt repetições. Como fazemos um número constante 
de comparações a cada ciclo (duas comparações por ciclo), podemos concluir 
que a ordem desse algoritmo é Oflog n). 

O algoritmo de busca binária consiste em repetir o mesmo procedimento re¬ 
cursivamente, o qual pode ser implementado de forma recursiva. Embora a im¬ 
plementação não recursiva seja mais eficiente e mais adequada para esse algorit¬ 
mo, a implementação recursiva é mais sucinta e vale a pena ser apresentada. Na 
implementação recursiva, temos dois casos a serem tratados. No primeiro, a bus¬ 
ca deve continuar na primeira metade do vetor, logo chamamos a função recursi¬ 
vamente passando como parâmetros o número de elementos dessa primeira par¬ 
te restante e o mesmo ponteiro para o primeiro elemento, pois a primeira parte 
tem o mesmo primeiro elemento do que o vetor como um todo. No segundo 
caso, a busca deve continuar apenas na segunda parte do vetor, logo passamos na 
chamada recursiva, além do número de elementos restantes, um ponteiro para o 
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primeiro elemento dessa segunda parte. Para simplificar, uma primeira versão 
apenas informa se o elemento pertence ou não ao vetor, e tem como valor de re¬ 
tomo falso (0) ou verdadeiro (1), Uma possível implementação que usa essa estra¬ 
tégia é mostrada a seguir. 

Int pertence rec (int n, Int* vet. 1 nt elem) 

í 

/* testa condiçSo de contorno; parte com tamanho zero */ 

1 f (n <■ 0 ) 
return D; 
else { 

f* deve buscar o elemento do melo */ 

Int melo * n / Zi 
1 f (elem * vet[me 1 o]} 

return pertence_rec (mei 0 ,vet,ele«n); 
el se If (elem > vet[me 1 o]) 

return pertence_rec (n-l-melo, àvet[meio+l],elem); 
else 

return 1 ; /* elemento encontrado */ 

í 

1 

Em particular, devemos notar a expressão &vet[mei o+l] que, como sabemos, 
resulta em um ponteiro para o primeiro elemento da segunda parte do vetor. 

Se quisermos que a função tenha como valor de retorno o índice do elemen¬ 
to, devemos acertar o valor retornado pela chamada recursiva na segunda parte 
do vetor, Uma implementação dessa função de busca é apresentada a seguir; 

Int busca bln rec (Int n, int* vet* Int elem) 

{ 

/* testa condiçSo de contorno; parte com tamanho zero */ 
if (n <■ 0 ) 
return - 1 ; 
else { 

/* deve buscar o elemento do melo */ 

Int melo ■ n / Z\ 
if (elem < vet[meioJ) 

return busca J>in_rec(inei o, vet, elem)j 
else if (elem > vet[mefo]) 

{ 

int r * buscaJíin_rec(n-l-meio, 4vet[meio+l] ,elem); 

if (r< 0 ) return -li 

else return meio+l+r; 

1 

else 

return meio; 

} 


/* elemento encontrado */ 
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Devemos finalmente salientar que, se tivermos os ciados armazenados em 
uma lista encadeada, só temos a alternativa de implementar um algoritmo de 
busca linear, mesmo se os elementos estiverem ordenados. Portanto, a lista 
encadeada não é uma boa opção para estruturar nossos dados, se desejarmos 
realizar muitas operações de busca. A estrutura dinâmica apropriada para a 
realização de busca é a árvore binária de busca, que será discutida mais adian¬ 
te. Antes, porém, vamos descrever o algoritmo genérico para busca binária 
em vetor. 


Algoritmo genérico 

A biblioteca padrão de C disponibiliza, via a interface stdlib.h , uma função que 
faz a busca binária de um elemento em um vetor. A função disponibilizada pela 
biblioteca independe do tipo de informação armazenada no vetor. A implemen¬ 
tação dessa função genérica segue os mesmos princípios discutidos no capítulo 
anterior. O protótipo da função de busca binária da biblioteca é l : 

vold* bsearch (vold* Info, vold *v, Int n, int tam, 

Int (*cmp)(const vold*, const vold*) 

); 


Se o elemento for encontrado no vetor, a função tem como valor de retomo 
o endereço do elemento no vetor; caso o elemento não seja encontrado, o valor 
de retomo é NULL. De modo análogo à função qsort, apresentada no capítulo an¬ 
terior, os parâmetros de entrada dessa função são: 

• 1 nfo: ponteiro para a informação que se deseja buscar no vetor - representa 
a chave de busca; 

• v: ponteiro para o primeiro elemento do vetor no qual a busca será feita. Os 
elementos do vetor têm de estar ordenados, segundo o critério de ordena¬ 
ção adotado pela função de comparação descrita a seguir; 

• n: número de elementos do vetor; 

• tam: tamanho, em bytes, de cada elemento do vetor; 

• onp: ponteiro para a função responsável por comparar a informação que se 
busca com um elemento do vetor. O primeiro parâmetro dessa função é 
sempre o endereço da informação que se busca, e o segundo é um ponteiro 
para um dos elementos do vetor. O critério de comparação adotado por 
essa função deve ser compatível com o critério de ordenação do vetor. Essa 


* A rigor, os parâmetros Info e v têm modificadores const, e os par&metros n e tam sáo do cipo 
slze t. 
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função deve ter como valor de retorno < 0,0 ou > 0, dependendo de se a in¬ 
formação que se busca for menor, igual ou maior que a informação armaze¬ 
nada no elemento, respectivamente. 

Para ilustrar a utilização da função bsearch, vamos inicialmente considerar 
um vetor de valores inteiros em ordem crescente. Nesse caso, os dois ponteiros 
genéricos passados para a função de comparação representam ponteiros para 
int, e a função de comparação recebe dois ponteiros para int. 

/* Ilustra uso do algoritmo bsearch */ 
llnclude <stdio.h> 

#1nc1ude <stdl1b.h> 

/* função de comparaçéo de Inteiros */ 

statlc Int comp Int (const vold* pi, const vold* p2) 

1 

/• converte ponteiros genéricos para ponteiros de Int •/ 

Int *1nfo ■ (1nt*)pl; 
int *elem • (1nt*)p2; 

/* dados os ponteiros de Int, faz a comparaçSo •/ 

1f (*1nfo < *elem) retum -1; 
else if (*1nfo > *elem) return I; 
else retum 0; 

1 

/• programa que faz a busca em um vetor */ 

Int maln (vold) 

{ 

Int v[8] • 112,25,33.37.48.57,86.92}; 

Int e • 57; /* Informaçío que se deseja buscar */ 

Int* p; 

p ■ (1nt*)bsearch(&e,v,8,s1zeof(Int),comp_1nt); 

1f (p •• NUll) 

pr1ntf(*Elemento nio encontrado.\n*); 
else 

prlntf('Elemento encontrado no índice: %d\n*, p-v); 
return 0; 

1 


Devemos notar que o índice do elemento, se encontrado no vetor, pode ser 
extraído ao subtrair o ponteiro do elemento do ponteiro do primeiro elemento 
(p-v). Essa aritmética de ponteiros é válida aqui porque podemos garantir que 
ambos os ponteiros armazenam endereços de memória de um mesmo vetor. A di- 
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ferença entre os ponteiros representa a “distância” em que os elementos estão ar¬ 
mazenados na memória. 

Vamos agora considerar uma busca em um vetor de ponteiros para alunos. A 
estrutura que representa um aluno pode ser dada por: 

struct aluno { 
char nome[81]; 
char mat[8]; 
char turma; 
char emall[41]; 

}; 

typedef struct aluno Aluno; 

Como o vetor está ordenado segundo os nomes dos alunos, podemos buscar 
a ocorrência de um determinado aluno passando para a função de busca um 
nome e o vetor. A função de comparação então receberá dois ponteiros que refe¬ 
renciam tipos distintos: um ponteiro para uma cadeia de caracteres e um pontei¬ 
ro para um elemento do vetor (no caso será um ponteiro para ponteiro de aluno, 
ou seja, um Aluno**). 

/* Função de comparaçáo: char* e Aluno** */ 

statlc Int compalunos (const void* pl, const vold* p2) 

/* converte ponteiros genéricos para ponteiros específicos */ 
char* s • (char*)pl; 

Aluno **pa • (Aluno**)p2; 

/* faz a comparação */ 
retum strcmp(s,(*pa)->nome); 

) 


Conforme observamos, o tipo de informação a ser buscada nem sempre é 
igual ao tipo do elemento; para dados complexos, em geral não é. A informação 
buscada geralmente representa um campo da estrutura armazenada no vetor (ou 
da estrutura apontada por elementos do vetor). 

Árvore binária de busca 

Como vimos, o algoritmo de busca binária apresentado na seção anterior tem 
bom desempenho computacional e deve ser usado quando temos os dados orde¬ 
nados armazenados em um vetor. Contudo, se precisarmos inserir e remover ele¬ 
mentos da estrutura e ao mesmo tempo dar suporte a funções de busca eficientes, 
a estrutura de vetor (e, conseqüentemente, o uso do algoritmo de busca binária) 
não se mostra adequada. Para inserir um novo elemento em um vetor ordenado, 
temos de rearrumar os elementos no vetor para abrir espaço para a inserção do 
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novo elemento. Uma situação análoga ocorre quando removemos um elemento 
do vetor. Precisamos portanto de uma estrutura dinâmica que dê suporte a ope¬ 
rações de busca. 

Um dos resultados que apresentamos anteriormente foi o da relação entre o 
número de nós de uma árvore binária e sua altura. A cada nível, o número (poten¬ 
cial) de nós vai dobrando, de maneira que uma árvore binária de altura h pode ter 
um número de nós dado por: 

1 + 2 + 2 2 + ... + 2 h ' J + 2 h * 2 h + 1 -l 


Assim, dizemos que uma árvore binária de altura h pode ter no máximo 
0(2 h ) nós, ou, por outro lado, que uma árvore binária com n nós pode ter uma al¬ 
tura mínima de Oflog n). Essa relaçáo entre o número de nós e a altura mínima da 
árvore é importante porque, se as condições forem favoráveis, podemos alcançar 
qualquer um dos n nós de uma árvore binária a partir da raiz em, no máximo, 
Oflog n) passos. Se tivéssemos os n nós em uma lista linear, o número máximo de 
passos seria O(n) e, para os valores de n encontrados na prática, log n é muito me¬ 
nor do que n. 

A altura de uma árvore é, certamente, uma medida do tempo necessário para 
encontrar um dado nó. No entanto, é importante observar que para acessar qual¬ 
quer nó de maneira eficiente é necessário ter árvores binárias “balanceadas”, com 
o número de nós à esquerda igual, ou próximo ao número de nós à direita (inclusi¬ 
ve para as subárvores, recursivamente). Lembramos que o número mínimo de nós 
de uma árvore binária de altura h é h+ 1, e assim a altura máxima de uma árvore 
com tt nós é dada por 0(n). Esse caso extremo corresponde à árvore “degenera¬ 
da”, em que todos os nós têm apenas 1 filho, com exceção da (única) folha. 

As árvores binárias consideradas nesta seção têm uma propriedade funda¬ 
mental: o valor associado à raiz é sempre maior do que o valor associado a qual¬ 
quer nó da subárvore à esquerda fsae) e é sempre menor do que o valor associado 
a qualquer nó da subárvore à direita ( sad ). Essa propriedade garante que, quando 
a árvore é percorrida em ordem simétrica (sae - raiz - sad), os valores são encon¬ 
trados em ordem crescente. 

Uma variação possível permite a repetição de valores na árvore: o valor asso¬ 
ciado à raiz é sempre maior do que o valor associado a qualquer nó da sae e é sem¬ 
pre menor ou igual ao valor associado a qualquer nó da sad. Nesse caso, como a 
repetição de valores é permitida, quando a árvore é percorrida em ordem simé¬ 
trica, os valores são encontrados em ordem não decrescente. 

Ao usar essa propriedade de ordem, a busca de um valor em uma árvore pode 
ser feita de forma eficiente. Para procurar um valor numa árvore, comparamos o 
valor que buscamos ao valor associado à raiz. Em caso de igualdade, o valor foi 
encontrado; se o valor dado for menor que o valor associado à raiz, a busca conti¬ 
nua na sae \caso contrário, se o valor associado à raiz for menor, a busca continua 
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na sad. Por essa razão, essas árvores são frequentemente chamadas de árvores bi¬ 
nárias de busca. 

Naturalmente, a ordem a que fizemos referência anteriormente é dependen¬ 
te da aplicação. Se a informação a ser armazenada em cada nó da árvore for um 
número inteiro, podemos usar o habitual operador relacional menor que (**<”). 
Porém, se tivermos de considerar casos em que a informação é mais complexa, 
uma função de comparação específica deve ser empregada. 

Operações em árvores binárias de busca 

Para exemplificar a implementação de operações em árvores binárias de bus¬ 
ca, vamos considerar o caso em que a informação associada a um nó é um nú¬ 
mero inteiro e não vamos considerar a possibilidade de repetição de valores 
associados aos nós da árvore. A Figura 17.1 ilustra uma árvore de busca de va¬ 
lores inteiros. 



Figura 17.1 Exemplo de árvore binária de busca. 

O tipo da árvore binária pode então ser dado por: 

struet arv { 

Int Info; 
struet arv* esq; 
struet arv* dl r; 

); 


typedef struet arv Arv; 

A árvore é representada pelo ponteiro para o nó raiz. A árvore vazia é iniciali- 
zada pela atribuição de NULL à variável que representa a árvore. Uma função sim¬ 
ples para criar uma árvore vazia é mostrada a seguir: 
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Arv* abbcrla (vold) 

( 

retum NULL; 

} 


Caso se suponha a existência de uma árvore binária de busca já construída, 
podemos imprimir os valores da árvore em ordem crescente percorrendo os nós 
em ordem simétrica: 

vold abb Imprime (Arv* a) 

( 

1f (a I- NULl) { 

abb_1mpr1me(a->esq); 
prlntf(■%d\n*,a->1nfo); 
abb 1mprime(a->d1r); 

) 

) 


Essas sáo funções análogas às vistas para árvores binárias comuns, pois nâo 
exploram a propriedade de ordenação das árvores de busca. Todavia, as opera¬ 
ções que nos interessam analisar em detalhes são: 

• busca: função que busca um elemento na árvore; 

• Insere: função que insere um novo elemento na árvore; 

• retira: função que retira um elemento da árvore. 


Operação de busca 

A operação para buscar um elemento na árvore explora a propriedade de orde¬ 
nação da árvore, com um desempenho computacional proporcional à sua altura 
(Oflog n) para o caso de árvore balanceada). Uma implementação da função de 
busca é dada por: 

Arv* abbbusca (Arv* r, Int v) 

1 

1f (r — NULL) retum NULL; 

else 1f (r->1nfo > v) retum abb busca (r->esq, v); 
else 1f (r->1nfo < v) retum abb busca (r->d1r, v); 
else return r; 

) 

Operação de inserção 

A operação de inserção adiciona um elemento na árvore na posição correta para 
que a propriedade fundamental seja mantida. Para inserir um valor v em uma ár- 
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vore, usamos sua estrutura recursiva e a ordenação especificada na propriedade 
fundamental. Se a (sub)árvore for vazia, deve ser substituída por uma árvore cujo 
único nó (o nó raiz) contém o valor v. Se a árvore não for vazia, comparamos v ao 
valor na raiz da árvore e inserimos v na sae ou na sad , conforme o resultado da 
comparação. A função a seguir ilustra a implementação dessa operação. A função 
tem como valor de retomo o eventual novo nó raiz da (sub)árvore. 

Arv* abb Insere (Arv* a, Int v) 

{ 

1f (a-NULL) { 

a ■ (Arv*)ma11oc(s1zeof(Arv)); 

a->1nfo • v; 

a->esq ■ a->d1r ■ HULl; 

} 

else 1f (v < a->info) 

a->esq ■ abb_1nsere(a->esq,v); 
else /* v < a->1nfo */ 

a->d1r • abb_1nsere(a->d1r,v); 
retum a; 

} 


Mais uma vez, salientamos a necessidade de atualizar os ponteiros para as su- 
bárvores à esquerda ou à direita quando da chamada recursiva da função, pois a 
função de inserção pode alterar o valor do ponteiro para a raiz da (sub)árvore. 


Operação de remoção 

Outra operação a ser analisada é a que permite retirar um determinado elemento 
da árvore. Essa operação também deve ter como valor de retorno a eventual nova 
raiz da árvore, mas sua implementação é mais complexa que a inserção. De novo, 
devemos pensar essa implementação com base na definição recursiva da árvore. 
Se a árvore for vazia, nada tem de ser feito, pois o elemento não está presente na 
árvore. Se a árvore não for vazia, comparamos o valor armazenado no nó raiz ao 
valor que se deseja retirar da árvore. Se o valor associado à raiz for maior do que 
o valor a ser retirado, chamamos a função recursivamente para retirar o elemen¬ 
to da subárvore à esquerda. Se o valor da raiz for menor, retiramos o elemento da 
subárvore à direita. Finalmente, se o valor associado à raiz for igual, encontra¬ 
mos o elemento a ser retirado e devemos efetuar essa operação. Portanto, estare¬ 
mos sempre retirando um nó raiz de uma (sub)árvore. 

Nesse caso, existem três situações possíveis. A primeira, e mais simples, é 
quando se deseja retirar uma raiz que é folha (isto é, uma raiz que não tem filhos). 
Nesse caso, basta liberar a memória alocada pelo elemento e ter como valor de 
retorno a raiz atualizada, que passa a ser NULL. 
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A segunda situação, ainda simples, acontece quando a raiz a ser retirada pos¬ 
sui um único filho, Ao se redrar esse nó, a raiz da árvore passa a ser o único filho 
existente. A Figura 17,2 ilustra essa situação. 



O caso complicado ocorre quando a raiz a ser retirada tem dois filhos. Para 
poder retirar esse nó da árvore, devemos proceder da seguinte forma: 

• encontramos o elemento que precede a raiz na ordenação, Isso equivale a 
encontrar o elemento mais à direita da subárvore à esquerda; 

• trocamos a informação da raiz com a informação do nó encontrado; 

• retiramos da subárvore à esquerda, chamando a função recursivamente, o 
nó encontrado (que agora contém a informação da raiz que se deseja reti¬ 
rar). Observa-se que retirar o nó mais à direita é trivial, pois ele é um nó fo¬ 
lha ou um nó com um único filho (no caso, o filho da direita nunca existe), 

O procedimento descrito acima deve ser seguido para não haver violação da 
ordenação da árvore. Como observamos, uma operaçáo análoga à que foi feita 
com o nó mais à direita da subárvore à esquerda pode ser feita com o nó mais à es¬ 
querda da subárvore à direita (o nó que segue a raiz na ordenação). 

A Figura 17.3 exemplifica a retirada de um nó com dois filhos. Na figura é 
mostrada a estratégia de retirar o elemento que precede o elemento a ser retirado 
na ordenação. 



Figura 17.3 Exemplo da operação pera retirar o elemento com informação igual a 6. 
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O código a seguir ilustra a implementação da função para retirar um elemen¬ 
to da árvore binária de busca, A função tem como valor de retorno a eventual 
nova raiz da (sub)árvore* 

Arv* abb retira (Arv* r, ínt v) 

1 

1f (r — NULL) 
retum NULL; 
else 1f {r->1nfo > v) 

r->esq * abb_retira(r->esq, v); 
else 1f (r*>info < v) 

r->d1r - abb_retira(r->dlr, v); 
else { /* achou o elemento */ 

/* elemento sem filhos */ 

1f (r->esq ■■ NULL W r->dir -- NULL) { 
free (r); 
r * HULL; 

1 

/* sú tem filho a direita */ 
else 1f (r->esq ■■ NULL) { 

Arv* t ■ r; 
r ■ r-*d1r; 
free (t); 

1 

/* s6 tem filho ã esquerda */ 
else 1f (r-*dir •* NULL) ( 

Arv* t ■ r; 
r - r->e$q; 
free (t); 

í 

/* tem os dois filhos */ 
else f 

Arv* f - r->esq; 
while {f->dír í- HULL) 1 
f * f->dir; 

J 

r->1nfo ■ f-=*1nfo; /* troca as InformaçOes */ 

f->info ■ ví 

r->esq - abb retira{r->esq,v); 

) 

} 

return r; 

} 
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Árvores balanceadas 

É fácil prever que, após várias operações de inserção/remoção, a árvore tende a 
ficar desbalanceada, pois essas operações, conforme descritas, náo garantem o 
balanceamento. Em especial, nota-se que a função de remoção favorece uma das 
subárvores (sempre retirando um nó da subárvore à esquerda, por exemplo). 
Uma estratégia que pode ser utilizada para amenizar o problema é intercalar de 
qual subárvore será retirado o nó. Entretanto, isso ainda não garante o balancea¬ 
mento da árvore. 

Para que seja possível usar árvores binárias de busca e manter sempre a altura 
das árvores no mínimo, ou próximo dele, é necessário um processo de inserção e 
remoção de nós mais complicados, para manter as árvores “balanceadas” ou 
“equilibradas”, tendo as duas subárvores de cada nó o mesmo “peso”, isto é, o 
número de elementos nas subárvores deve ser igual ou aproximadamente igual. 
No caso de um número de nós par, podemos aceitar uma diferença de um nó en¬ 
tre a sae (subárvore à esquerda) e a sad (subárvore à direita). 

A idéia central de um algoritmo para balancear (equilibrar) uma árvore biná¬ 
ria de busca pode ser a seguinte: se tivermos uma árvore com m elementos na sae 
e n £ m + 2 elementos na sad, podemos tornar a árvore menos desequilibrada 
movendo o valor da raiz para a sae , em que ele se tomará o maior valor, e moven¬ 
do o menor elemento da sad para a raiz. Dessa forma, a árvore continua com os 
mesmos elementos na mesma ordem. A situação em que a sad tem menos ele¬ 
mentos do que a sae é semelhante. Esse processo pode ser repetido até que a dife¬ 
rença entre os números de elementos das duas subárvores seja menor ou igual a 1. 
Naturalmente, o processo deve continuar (recursivamente) com o balanceamen¬ 
to das duas subárvores de cada árvore. Um ponto a observar é que a remoção do 
menor (ou maior) elemento de uma árvore é mais simples do que a remoção de 
um elemento qualquer. A implementação desse algoritmo para balanceamento 
da árvore fica como sugestão de exercício. 

Finalmente, devemos salientar que existem diferentes estruturas de árvores 
mais avançadas que dão suporte a operações de busca de forma bastante eficien¬ 
te. Essas estruturas, porém, náo serão abordadas neste texto. O leitor interessado 
deve consultar livros sobre estruturas de dados avançadas. 
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Tabelas de dispersão 


N o capítulo anterior, discutimos diferentes estruturas e algoritmos para bus¬ 
car um determinado elemento em um conjunto de dados. Para obter algorit¬ 
mos eficientes, armazenamos os elementos ordenados e tiramos proveito dessa 
ordenação para alcançar o elemento procurado com eficiência. Chegamos à con¬ 
clusão de que os algoritmos eficientes de busca demandam um esforço computa¬ 
cional de 0(log n). Neste capítulo, estudaremos as estruturas de dados conheci¬ 
das como tabelas de dispersão (hash tables ), que, se bem projetadas, podem ser 
usadas para buscar um elemento em ordem constante: 0(1). O preço pago por 
essa eficiência será um uso maior de memória, mas, como veremos, esse uso ex¬ 
cedente não precisa ser tão grande e é proporcional ao número de elementos ar¬ 
mazenados. 

Para apresentar a idéia das tabelas de dispersão, vamos considerar um exem¬ 
plo no qual desejamos armazenar os dados referentes aos alunos de uma discipli¬ 
na. Cada aluno é individualmente identificado pelo seu número de matrícula. 
Podemos então usar o número de matrícula como chave de busca do conjunto de 
alunos armazenados. Na PUC-Rio, por exemplo, o número de matrícula dos alu¬ 
nos é dado por uma seqüência de oito dígitos, na qual o último representa um dí¬ 
gito de controle e não é, portanto, parte efetiva do número de matrícula. Por 
exemplo, se 9711234-4 fosse um número de matrícula válido, o último dígito 4, 
após o hífen, representaria o dígito de controle. O número de matrícula efetivo 
nesse caso seria composto pelos primeiros sete dígitos: 9711234. 

Para permitir um acesso a qualquer aluno em ordem constante, podemos 
usar o número de matrícula do aluno como índice de um vetor - vet. Se isso for 
possível, acessamos os dados do aluno cuja matrícula é dada por mat pela indexa¬ 
ção do vetor - vet [mat]. Assim, o acesso ao elemento ocorre em ordem constan¬ 
te, imediata. O problema que encontramos é que, nesse caso, o preço pago para 
ter esse acesso rápido é muito grande. 
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Vamos considerar que a informação associada a cada aluno seja representada 
pela estrutura abaixo: 

struct aluno { 

Int mat; 
char nome [81]; 
char emall[41]; 
char turma; 

1 ; 

typedef struct aluno Aluno; 

Como a matrícula é composta por sete dígitos, o número inteiro que concei- 
tualmente representa uma matrícula varia de 0 a 9999999. Portanto, precisamos 
dimensionar nosso vetor com dez milhões (10.000.000) de elementos. Isso pode 
ser feito por: 

#def1ne MAX 10000000 
Aluno vet[MAX]; 

Dessa forma, o nome do aluno com matrícula mat é acessado simplesmente por: 
vet [mat]. nome. Temos um acesso rápido, mas pagamos um preço em uso de memó¬ 
ria proibitivo. Como a estrutura de cada aluno, no nosso exemplo, ocupa pelo me¬ 
nos 127 bytes, 1 estamos falando em um gasto de 1.270.000.000 bytes, ou seja, aci¬ 
ma de 1 Gbyte de memória. Como na prática teremos, digamos, em tomo de 50 alu¬ 
nos cadastrados, precisaríamos apenas de algo em tomo de 6.350 (= 127*50) bytes. 

Para amenizar o problema, já vimos que podemos ter um vetor de ponteiros 
em vez de um vetor de estruturas. Desse modo, as posições do vetor que não cor¬ 
respondem a alunos cadastrados teriam valores NULL Para cada aluno cadastra¬ 
do, alocaríamos dinamicamente a estrutura de aluno e armazenaríamos um pon¬ 
teiro para essa estrutura no vetor. Nesse caso, acessaríamos o nome do aluno de 
matrícula mat por vet [mat] ->nome. Assim, ao considerar que cada ponteiro ocupa 
4 bytes, o gasto excedente de memória seria de, no máximo, aproximadamente 
40 Mbytes. Apesar de menor, esse gasto de memória ainda é proibitivo. 

A forma de resolver o problema de gasto excessivo de memória, mas que ain¬ 
da garante um acesso rápido, é com o uso de tabelas de dispersão (hash table) que, 
discutimos a seguir. 


Idéia central 

A idéia central por trás de uma tabela de dispersão é identificar, na chave de 
busca, quais são as partes significativas. Na PUC-Rio, por exemplo, além do dí- 


1 Como já dissemos, o número efetivamenre ocupado pela estrutura seria maior devido ao alinha¬ 
mento de memória. 
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gito de controle, alguns outros dígitos do número de matrícula têm significados 
especiais, como ilustra a Figura 18.1. 

Em uma turma de alunos, é comum existirem vários alunos com o mesmo 
ano e período de ingresso. Portanto, esses três primeiros dígitos não são bons 
candidatos para identificar individualmente cada aluno. Reduzimos nosso pro¬ 
blema a uma chave com os quatro dígitos seqüenciais. Podemos ir além e consta¬ 
tar que os números seqüenciais mais significativos são os últimos, pois em um 
universo de uma turma de alunos, o dígito que representa a unidade varia mais 
do que o dígito que representa o milhar. 

971 1234 -4 

- indicadoras sequenciais 

- período de ingresso 

- ano de ingresso 

Figura 18.1 Significodo dos dígitos do número da matrícula. 

Dessa maneira, podemos usar um número de matrícula parcial, de acordo 
com a dimensão que queremos dar a nossa tabela (ou nosso vetor). Por exemplo, 
para dimensionar nossa tabela com apenas 100 elementos, podemos usar apenas 
os últimos dois dígitos seqüenciais do número de matrícula. A tabela pode então 
ser declarada por: 

Aluno* tab[100]. 

Para acessar o nome do aluno cujo número de matrícula é dado por mat, usa¬ 
mos como índice da tabela apenas os dois últimos dígitos. Isso poderia ser conse¬ 
guido com a aplicação do operador módulo (%): vet[mat%100]->nome. 

Dessa forma, o uso de memória excedente é pequeno, e o acesso a um deter¬ 
minado aluno, a partir do número de matrícula, continua imediato. O problema 
é que provavelmente existirão dois ou mais alunos da turma que apresentarão os 
mesmos últimos dois dígitos no número de matrícula. Dizemos que há uma coli¬ 
são, pois alunos diferentes são mapeados para o mesmo índice da tabela. Para 
que a estrutura funcione de maneira adequada, temos de resolver esse problema 
com o devido tratamento das colisóes. 

Existem diferentes métodos para tratar as colisóes em tabelas de dispersão, e 
estudaremos esses métodos mais adiante. No momento, vale salientar que não há 
como eliminar a ocorrência de colisões em tabelas de dispersão. Devemos mini¬ 
mizar as colisóes e usar um método com o qual, mesmo com colisóes, saibamos 
identificar cada elemento da tabela individualmente. 

Função de dispersão 

A função de dispersão (função de hash) mapeia uma chave de busca em um índice 
da tabela. Por exemplo, no caso apresentado, adotamos como função de hash a 
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utilização dos dois últimos dígitos do número de matrícula. A implementação 
dessa função recebe como parâmetro de entrada a chave de busca e retorna um 
índice da tabela. Se a chave de busca for um inteiro que representa o número de 
matrícula, essa função pode ser dada por. 

statlc 1nt hash (Int mat) 

( 

retum (mat%100); 

1 


Podemos generalizar essa função para tabelas de dispersão com dimensão N. 
Basta avaliar o módulo do número de matrícula por N: 

statlc Int hash (Int mat) 

{ 

retum (mat%N); 

) 

De fato, na prática, costumamos adotar um valor primo para ser a dimensão 
da tabela, pois isso ajuda a diminuir o número de colisões. 

Uma função de hash deve, sempre que possível, apresentar as seguintes pro¬ 
priedades: 

• ser eficientemente avaliada: isso é necessário para ter acesso rápido, pois te¬ 
mos de avaliar a função de hash para determinar a posição em que o elemen¬ 
to se encontra armazenado na tabela; 

• espalhar bem as chaves de busca: isso é necessário para minimizar as ocor¬ 
rências de colisões. Como veremos, o tratamento de colisões requer um 
procedimento adicional para encontrar o elemento. Se a função de hash re¬ 
sulta em muitas colisões, perdemos o acesso rápido aos elementos. Um 
exemplo de função de hash ruim seria usar, como índice da tabela, os dois 
dígitos iniciais do número de matrícula - todos os alunos de uma disciplina 
iriam ser mapeados para apenas três ou quatro índices da tabela. 

Ainda para minimizar o número de colisões, a dimensão da tabela deve guar¬ 
dar uma folga em relação ao número de elementos efetivamente armazenados. 
Como regra empírica, em implementações simples de tabelas de dispersão, não 
devemos permitir que a tabela tenha uma taxa de ocupação superior a 75%. Uma 
taxa de 50% em geral traz bons resultados, e uma taxa menor do que 25% pode 
representar um gasto excessivo de memória. 

Tratamento de colisão 

Existem diversas estratégias para tratar as eventuais colisões que surgem quando 
duas ou mais chaves de busca são mapeadas para um mesmo índice da tabela de 
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hasb. Nesta seção* vamos apresentar algumas estratégias simples comumente 
usadas- Para cada uma delas, vamos apresentar as duas principais funções de ma¬ 
nipulação de tabelas de dispersão; a função que busca um elemento na tabela e a 
função que insere ou modifica um elemento. Nessas implementações, vamos 
considerar a existência da função de dispersão que mapeia o número de matrícu¬ 
la em um índice da tabela vista na seção anterior. 

Em todas as estratégias, a tabela de dispersão em si é representada por um ve¬ 
tor de ponteiros para a estrutura que representa a informação a ser armazenada, 
no caso Aluno. Podemos definir um tipo que representa a tabela por: 

Ideflne N 127 
typedef Aluno* Has-h[M]; 


Uso da posição consecutiva íivre 

Nas duas primeiras estratégias a serem discutidas, os elementos que colidem são 
armazenados em outros índices, ainda não ocupados, da própria tabela. A esco¬ 
lha da posição ainda não ocupada para armazenar um elemento que colide dife¬ 
rencia as estratégias a serem discutidas. Na primeira estratégia, se a função de dis¬ 
persão mapeia a chave de busca para um índice já ocupado, procuramos o próxi¬ 
mo (usando incremento circular) índice livre da tabela para armazenar o novo 
elemento. À Figura 18.2 ilustra essa estratégia. Nessa figura, os índices da tabela 
que não têm elementos associados são preenchidos com o valor NUIL 



Figura ] B.2 Tratamento de colisões usando próxima posição livre ♦ 

Vale lembrar que uma tabela de dispersão nunca terá todos os elementos pre¬ 
enchidos (já mencionamos que uma ocupação acima de 75% eleva o número de 
colisões, o que descaracteriza a idéia central da estrutura). Portanto, podemos 
garantir que sempre existirá uma posição livre na tabela, 

Na operação de busca, ao considerar a existência de uma tabela já construída, 
se uma chave x for mapeada pela função de dispersão (função de hash - h) para 
um determinado índice h(x) t procuramos a ocorrência do elemento a partir desse 
índice, até que o elemento seja encontrado ou uma posição vazia seja encontrada. 
Uma possível implementação é mostrada a seguir. Essa função de busca recebe, 
além da tabela, a chave de busca do elemento que se busca, e tem como valor de 
retomo o ponteiro do elemento, se encontrado, ou NULL, no caso de o elemento 
não estar presente na tabela. 
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Aluno* hsh busca (Hash tab, Int mat) 

1 

Int h ■ hash(mat); 
whlle (tab[h] I- NULL) { 

1f (tab[h]->mat mat) 
retum tab[h]; 
h ■ (h+1) % N; 

) 

retum NULL; 

) 


Devemos notar que a existência de algum elemento mapeado para o mesmo 
índice náo garante que o elemento buscado esteja presente. A partir do índice 
mapeado, temos de buscar o elemento utilizando, como chave de comparação, a 
real chave de busca, isto é, o número de matrícula completo. 

A função que insere ou modifica um determinado elemento também é sim¬ 
ples. Fazemos o mapeamento da chave de busca (no caso, número de matrícula) 
por meio da função de dispersão e verificamos se o elemento já existe na tabela. 
Se existir, modificamos o seu conteúdo; se náo existir, inserimos um novo na pri¬ 
meira posição livre encontrada na tabela, a partir do índice mapeado. Uma possí¬ 
vel implementação dessa função é mostrada a seguir. Essa função recebe como 
parâmetros a tabela e os dados do elemento que está sendo inserido (ou os novos 
dados de um elemento já existente). A função tem como valor de retomo o pon¬ 
teiro do aluno modificado ou do novo aluno inserido. 

Aluno* hsh Insere (Hash tab, Int mat, char* n, char* e, char t) 

Int h ■ hash(mat); 
whlle (tab[h] !• NULL) { 

1f (tab[h]->mat mat) 
break; 

h ■ (h+1) % N; 

) 

1f (tab[h]—NULL) ( /* nio encontrou o elemento */ 

tab[h] ■ (Aluno*) malloc(slzeof(Aluno)); 
tab[h]->mat • mat; 

1 

/* atribui/modifica InformaçSo */ 
strcpy(tab[h]->nome,n); 
strcpy(tab[h]->emal1,e); 
tab[h]->turma • t; 
retum tab[h]; 

) 


Apesar de bastante simples, essa estratégia tende a concentrar os lugares ocu¬ 
pados na tabela, enquanto o ideal seria dispersar. Uma estratégia que visa a me- 
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lhorar essa concentração é conhecida como “dispersão dupla” (double hash) e 
será apresentada a seguir. 


Uso de uma segunda função de dispersão 

Para evitar a concentração de posições ocupadas na tabela, esta segunda estraté¬ 
gia faz uma variação na forma de procurar uma posição livre a fim de armazenar 
o elemento que colidiu. Aqui, usamos uma segunda função de dispersão, h‘. Para 
chaves de busca dadas por números inteiros, uma possível segunda função de dis¬ 
persão é definida por: 


h'{x) = N-2-x%(N-2) 


Nessa fórmula, x representa a chave de busca, e N, a dimensão da tabela. De 
posse dessa segunda função, se houver colisão, procuramos uma posição livre na 
tabela com incrementos, ainda circulares, dados por h*(x). Isto é, em vez de ten¬ 
tarmos (h(x) +1)%N , tentamos (h(x) +h*(x))%N. Dois cuidados devem ser toma¬ 
dos na escolha dessa segunda função de dispersão: primeiro, ela nunca pode re¬ 
tornar zero, pois isso não faria com que o índice fosse incrementado; segundo, de 
preferência, ela não deve retornar um número divisor da dimensão da tabela, 
pois isso nos limitaria a procurar uma posição livre em um subconjunto restrito 
dos índices da tabela. Se a dimensão da tabela for um número primo, garante-se 
automaticamente que o resultado da função não será um divisor. 

A implementação da função de busca com essa estratégia é uma pequena va¬ 
riação da função de busca apresentada para a estratégia anterior. 

statlc Int hash2 (Int mat) 

{ 

retum N - 2 - mat%(N-2); 

1 

Aluno* hsh busca (Hash tab, Int mat) 

{ 

Int h - hash(mat); 

Int h2 ■ hash2(mat); 
whlle (tab[h] I- NULL) ( 

1f (tab[h]->mat mat) 
retum tab[h]; 
h ■ (h+h2) % N; 

} 

retum NULL; 

) 

A função Insere também seria similar, e sua implementação é deixada como 
exercício. 
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Uso de listas encadeadas 

Uma estratégia diferente, mas ainda simples, consiste em fazer com que cada ele¬ 
mento da tabela hash represente um ponteiro para uma lista encadeada. Todos os 
elementos mapeados para um mesmo índice seriam armazenados na lista encade¬ 
ada. A Figura 18.3 ilustra essa estratégia. Nessa figura, os índices da tabela que 
não tém elementos associados representam listas vazias. 


h(x) 



Figura 18.3 Tratamento de colisões com listo encadeada. 

Com essa estratégia, cada elemento armazenado na tabela será um elemento 
de uma lista encadeada. Portanto, devemos prever, na estrutura da informação, 
um ponteiro adicional para o próximo elemento da lista. Nossa estrutura de alu¬ 
no passa a ser dada por: 

struet aluno { 

Int mat; 
char nome[81]; 
char turma; 
char emall[41]; 

struet aluno* prox; /* encadeamento na lista de colls&o •/ 

); 

typedef struet aluno Aluno; 

Na operação de busca, procuramos a ocorrência do elemento na lista repre¬ 
sentada no índice mapeado pela função de dispersão. Uma possível implementa¬ 
ção é mostrada a seguir. 

Aluno* hsh busca (Hash tab, Int mat) 

I 

Int h • hash(mat); 

Aluno* a ■ tab[h]; 
whlle (a !■ NULL) 1 
1f (a->mat •• mat) 
return a; 
a • a->prox; 

return NULL; 

) 
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A função que insere ou modifica um determinado elemento também é sim¬ 
ples e pode ser dada por: 

Aluno* hsh Insere (Hash tab, Int mat, char* n, char* e, char t) 

( 

Int h ■ hash(mat); 

Aluno* a ■ tab[h]; 
whlle (a I- NULL) { 

1f (a->mat mat) 
break; 

a • a->prox; 

) 

1f (a«-NULL) { /* n8o encontrou o elemento */ 

/* Insere novo elemento no Início da lista */ 

a • (Aluno*) malloc(s1zeof(Aluno)); 

a->mat ■ mat; 

a->prox ■ tab[h]; 

tab[h] ■ a; 

> 

/* atribui/modifica Informação */ 
strcpy(a->nome,n); 
strcpy(a->ema11,e); 
a->turma • t; 
retum a; 

1 

Exemplo: número de ocorrências de palavras 

Para exemplificar o uso de tabelas de dispersão, vamos considerar o desenvolvi¬ 
mento de um programa para exibir quantas vezes cada palavra foi utilizada em 
um dado texto. A saída do programa será uma lista de palavras, em ordem de¬ 
crescente do número de vezes que cada palavra ocorre no texto de entrada. Para 
simplificar, não consideraremos caracteres acentuados. 


Projeto: "Dividir para conquistar" 

A melhor estratégia para desenvolver programas é dividir um problema grande 
em diversos problemas menores. Uma aplicação deve ser construída com módu¬ 
los independentes. Cada módulo é projetado para a realização de tarefas especí¬ 
ficas. Um segundo módulo, cliente, não precisa conhecer detalhes de como o pri¬ 
meiro foi implementado; o cliente precisa apenas conhecer a funcionalidade ofe¬ 
recida pelo módulo que oferece os serviços. Dentro de cada módulo, a realização 
da tarefa é dividida entre várias funções pequenas. Mais uma vez, vale a mesma 
regra de encapsulamento: funçóes clientes não precisam conhecer detalhes de 
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implementação das funções que oferecem os serviços. Assim, aumentamos o po¬ 
tencial de reutilização do código e facilitamos o entendimento e a manutenção 
do programa. 

O programa para contar o uso das palavras é um programa relativamente 
simples, que não precisa ser subdividido em módulos para ser construído. 
Aqui, vamos projetar o programa com a identificação das diversas funções ne¬ 
cessárias para a construção do programa como um todo. Cada função tem sua 
finalidade específica, c o programa principal (a função main) fará uso dessas 
funções. 

Vamos considerar que uma palavra se caracteriza por uma seqüência de uma 
ou mais letras (maiusculas ou minúsculas). Para contar o número de ocorrências 
de cada palavra, podemos armazenar as palavras lidas em uma tabela de disper¬ 
são com a ajuda da própria palavra como chave de busca. Guardaremos na estru¬ 
tura de dados quantas vezes cada palavra foi encontrada. Para isso, podemos pre¬ 
ver a construção de uma função que acessa uma palavra armazenada na tabela; se 
a palavra ainda não existir, a função armazena uma nova palavra na tabela. Dessa 
forma, para cada palavra lida, conseguiremos incrementar o número de ocorrên¬ 
cias de forma bastante eficiente devido ao uso da tabela de dispersão. Para exibir 
as ocorrências em ordem decrescente, criaremos um vetor e armazenaremos to¬ 
das as palavras que existem na tabela de dispersão no vetor. Esse vetor pode en¬ 
tão ser ordenado e seu conteúdo, exibido. 


Tipo dos dados 

Conforme já discutido, usaremos uma tabela de dispersão para contar o núme¬ 
ro de ocorrências de cada palavra no texto. Vamos optar por empregar a estra¬ 
tégia que usa a lista encadeada para o tratamento de colisões. Dessa maneira, a 
dimensão da tabela de dispersão não compromete o número máximo de pala¬ 
vras distintas (no entanto, a dimensão da tabela não pode ser muito justa em re¬ 
lação ao número de elementos armazenados, pois aumentaria o número de co¬ 
lisões, o que degradaria o desempenho). A estrutura que define a tabela de dis¬ 
persão pode ser dada por: 

fdeflne NPAl 64 /* dlmensSo máxima de cada palavra •/ 

#def1ne NTAB 127 /* dimensão da tabela de dispersão */ 

/* tipo que representa cada palavra */ 
struet palavra { 
char pal[NPAL]; 

Int n; 

struet palavra* prox; /• tratamento de collsio com listas •/ 

); 
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typedef struct palavra Palavra; 

/* tipo que representa a tabela de dlspersío */ 
typedef Palavra* Hash[KTAB]; 


Leitura de palavras 

A primeira função que vamos discutir é responsável por capturar a próxima se- 
qüéncia de letras do arquivo texto. Essa função receberá como parâmetros o 
ponteiro para o arquivo de entrada e a cadeia de caracteres que armazenará a pa¬ 
lavra capturada. A função tem como valor de retorno um inteiro que indica se a 
leitura foi bem-sucedida (1) ou não (0). A palavra é capturada pulando os caracte¬ 
res que não são letras e, então, armazenando a seqüência de letras a partir da po¬ 
sição do cursor do arquivo. Para identificar se um caractere é letra ou não, usare¬ 
mos a função Isalpha disponibilizada pela interface ctype.h. 

statlc Int le palavra (FILE* fp, char* s) 

{ 

Int 1 ■ 0; 

Int c; 

/• pula caracteres que nêo sío letras */ 
whlle ((c • fgetc(fp)) !■ EOF) { 

1f (isalpha(c)) 
break; 

); 


1f (c •• EOF) 
retum 0; 
else 

s[1~] ■ c; /* primeira letra jâ foi capturada */ 

/* lê os próximos caracteres que sSo letras */ 
whlle ( 1<8PAL-1 && (c ■ fgetc(fp)) l« EOF && Isalpha(c)) 
s[1h] - c; 
s[1) • '\0'; 

retum 1; 

1 


Tabela de dispersão com cadeia de caracteres 

Devemos implementar as funções responsáveis por construir e manipular a tabe¬ 
la de dispersão. A primeira função de que precisamos será responsável por inicia- 
lizar a tabela, com a atribuição do valor NULL a cada elemento. 
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statlc void Inicializa (Nash tab) 

í 

Int 1; 

for (1-0; KNTAB; 1++) 
tâb[1] • NULL; 

} 


Também precisamos definir uma função de dispersão, responsável por ma¬ 
pear a chave de busca (no caso, uma cadeia de caracteres) em um índice da tabela. 
Uma função de dispersão simples para cadeias de caracteres consiste em somar os 
códigos dos caracteres que compõem a cadeia e tirar o módulo dessa soma para 
obter o índice da tabela. A implementação a seguir ilustra essa função. 

statlc Int hash (char* s) 

{ 

Int 1; 

Int total ■ 0; 
for (1-0; s[1)I — *\0*; <♦♦) 
total s[1]i 
retum total % NTAB; 

} 


Precisamos ainda da função que acessa os elementos armazenados na tabela. 
Criaremos uma função que, dada uma palavra (chave de busca), fornece como 
valor de retorno o ponteiro da estrutura Palavra associada. Se a palavra ainda 
não existir na tabela, essa função cria uma nova palavra e fornece como retorno 
essa nova palavra criada. 

statlc Palavra ‘acessa (Hash tab, char* s) 

{ 

Palavra* p; 

Int h ■ hash(s); 

for (p”tab[h]; pI-NULL; p-p->prox) ( 

1f (strcmp(p->pal,s) •• 0) 
retum p; 

1 

/* Insere nova palavra no Inicio da lista */ 

p ■ (Palavra*) malloc(s1zeof(Palavra)); 

strcpy(p->pa1,s); 

p->n • 0; 

p->prox - tab[h]; 

tab[h] • p; 

return p; 

1 


Desse modo, a função cliente será responsável por acessar cada palavra e in¬ 
crementar o seu número de ocorrências. Transcrevemos a seguir o trecho da fun- 
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çáo principal responsável por fazer essa contagem (a função completa será mos¬ 
trada mais adiante). 


Inlclallza(tab); 
whlle (le_pa1avra(fp,s)) { 
Palavra* p ■ acessa(tab.s); 

p->n++; 


Com a execução desse trecho de código, cada palavra encontrada no texto de 
entrada será armazenada na tabela, associada ao número de vezes de sua ocor¬ 
rência. Resta-nos arrumar o resultado obtido para poder exibir as palavras em 
ordem decrescente do número de ocorrências. 


Exibição do resultado ordenado 

Para colocar o resultado na ordem desejada, criaremos, de forma dinâmica, um 
vetor para armazenar as palavras. Optaremos por construir um vetor de pontei¬ 
ros para a estrutura Pal avra. Esse vetor será então colocado em ordem decres¬ 
cente do número de ocorrências de cada palavra; se duas palavras tiverem o 
mesmo número de ocorrências, usaremos a ordem alfabética como critério de 
desempate. 

Para criar o vetor, precisamos conhecer o número de palavras armazenadas 
na tabela de dispersão. Podemos implementar uma função que percorre a tabela 
e conta o número de palavras existentes. Essa função pode ser dada por: 

statlc Int conta elems (Hash tab) 

( 

Int I; 

Int total ■ 0; 

Palavra* p; 

for (1-0; 1<NTAB; 1++) { 

for (p-tab[1]; pl-HULL; p-p->prox) 
total-»-*-; 

) 

return total; 

1 

Podemos agora implementar a função que cria dinamicamente vetor de pon¬ 
teiros. Em seguida, a função percorre os elementos da tabela e preenche o con¬ 
teúdo do vetor. Essa função recebe como parâmetros de entrada o número de 
elementos e a tabela de dispersão. 



284 • INTRODUÇÃO A ESTRUTURAS DE DADOS 


statlc Palavra** cria vetor (Int n, Hash tab) 

{ 

Int 1. j-0; 

Palavra* p; 

Palavra** vet ■ (Palavra**) malloc(n*s1zeof(Palavra*)); 

/* percorre tabela preenchendo vetor */ 
for (1-0; KNTAB; 1«w>) { 

for (p-tab(1]; pl-NULL; p-p->prox) 
vet[J-M-) - p; 

) 

retum vet; 

) 

Para ordenar o vetor (de ponteiros para a estrutura Palavra) utilizaremos a 
função qsort da biblioteca padrão. Precisamos então definir a função de compa¬ 
ração, que é mostrada a seguir. 

statlc Int compara (const vold* vl, const vold* v2) 

< 

Palavra** pl ■ (Palavra**)vl; 

Palavra** p2 - (Palavra**)v2; 

1f ((*pl)->n > (*p2)->n) retum -1; 
else 1f ((*pl)->n < (*p2)->n) retum 1; 
else retum strcmp((*pl)->pal, (*p2)->pal); 

) 

Por fim, podemos escrever a função que, dada a tabela de dispersão já preen¬ 
chida e por meio das funções mostradas anteriormente, conta o número de ele¬ 
mentos, cria o vetor, ordena-o e exibe o resultado na ordem desejada. Ao final, a 
função libera o vetor criado dinamicamente. 

statlc vold Imprime (Hash tab) 

( 

Int 1j 
Int n; 

Palavra** vet; 

/* cria e ordena vetor */ 
n - contaelems(tab); 
vet - cr1a_vetor(n,tab); 
qsort(vet,n,s1zeof(Palavra*).compara); 

/* Imprime ocorrências */ 
for (1-0; 1<n; 1«~0 

pr1ntf("%s ■ %d\n*,vet[1]->pal,vet[1]->n); 

/* libera vetor */ 
free(vet); 

) 
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Função principal 

Uma possível função principal desse programa é mostrada a seguir. Esse progra¬ 
ma espera receber como dado de entrada o nome do arquivo de cujas palavras 
queremos contar o número de ocorrências. Para exemplificar a utilização dos pa¬ 
râmetros da função principal, usamos esses parâmetros para receber o nome do 
arquivo de entrada (veja mais detalhes no Capítulo 7). 

llnclude <std1o.h> 
llnclude <str1ng.h> 

Ilnclude <ctype.h> 
llnclude <stdlib.h> 

... /* funções auxiliares mostradas acima */ 

Int maln (1nt arge, char** argv) 

{ 

FILE* fp; 

Hash tab; 
char s[NPAL]; 

1f (arge I- 2) { 

prlntf("Arquivo de entrada nao fornecido.\n"); 
retum 0; 

) 

/* abre arquivo para leitura */ 
fp ■ fopen(argv[l],"rt"); 

1f (fp — NULL) { 

prlntf("Erro na abertura do arquivo.\n"); 
retum 0; 

1 

/* conta ocorrência das palavras */ 

Inlclallza(tab); 

whlle (lepalavra(fp.s)) { 

Palavra* p ■ acessa (tab,s); 
p->rvM-; 

) 

/* Imprime ordenado */ 

Imprime (tab); 

retum 0; 

1 




Exercícios 


Nesta terceira parte, propomos o desenvolvimento de exercícios estendidos que 
englobam diversos conceitos introduzidos ao longo do livro, em especial os con¬ 
ceitos desta última parte. O programador pode experimentar diversas estratégias 
e diferentes estruturas de dados para dar suporte a essas implementações. 


1. Caça-palavras 

Escreva um programa que implemente um jogo de “caça-palavra$ n . O programa 
deve representar uma matriz de caracteres de dimensão mxn e buscar a ocorrên¬ 
cia de palavras nessa matriz. As palavras podem estar na direção horizontal, ver¬ 
tical ou diagonal, em qualquer sentido. O programa deve ler a dimensão da ma¬ 
triz de caracteres de dimensão m por n de um arquivo com o formato ilustrado a 
seguir. 


5 S 

SARXE 

LIVRT 

YA1XA 

RADIO 

XZALA 


Em seguida, o programa deve ler uma palavra digitada pelo usuário e realizar 
a busca, imprimindo uma mensagem que diz se a palavra ocorre ou não na ma¬ 
triz. Se ocorrer, o programa deve indicar as posições (/,/) ocupadas pelos caracte¬ 
res da palavra na matriz. 
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2. Figuras geométricas 

Considere a existência de um arquivo, chamado “entrada.txt”, que contenha 
uma seqüência de descrições de objetos geométricos (círculos, retângulos e triân¬ 
gulos). Esse arquivo de entrada é um arquivo texto com a descrição de um objeto 
por linha. Cada linha se inicia por uma letra 4 C*, V, ‘R*, V, ‘T* ou V, que indica 
um círculo, um retângulo ou um triângulo. Para um triângulo ou um retângulo 
são especificadas a base e a altura (dois números reais). No caso de um círculo, 
apenas um número real, o raio, é especificado. O quadro a seguir mostra um 
exemplo de um arquivo de entrada. 


R iO.O 20.0 
T 20.0 5.0 
C 4.0 
r 2.0 3.0 
R 1.0 0.5 
c 1.0 
t 1.0 1.0 


Escreva um programa que leia as informações armazenadas no arquivo “en- 
trada.txt n e escreva um arquivo texto “saida.txt" com as descrições dos mesmos 
objetos geométricos agrupados por tipo e em ordem crescente de área. Assim, o 
arquivo de saída deve primeiro apresentar os círculos em ordem crescente de 
área, seguidos dos retângulos, também em ordem crescente de área, seguidos, 
por fim, dos triângulos em ordem crescente de área. 


3. Relatório de disciplinas 

Considere uma aplicação que tenha por objetivo gerar um relatório da* discipli¬ 
nas cursadas pelos alunos. Nesse relatório, para cada disciplina existente, deve-se 
gerar a lista dos nomes dos alunos matriculados, o total de alunos e a média das 
notas dos alunos na disciplina. O dado de entrada é um arquivo texto que registra 
cada disciplina cursada por aluno, com a respectiva nota obtida. 

Um exemplo de um arquivo de entrada é mostrado a seguir: 


INF1001 

'Fulano de Tal' 

7.3 

INF1620 

'Sicrano Silva* 

6.7 

INF1620 

'Beltrano Alves' 

8.4 

INF1001 

'Sicrano Silva' 

8.7 

INF1620 

'Fulano de Tal' 

7.2 
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Cada linha contém um código alfanumérico da disciplina, seguido do nome 
do aluno entre aspas simples e da nota obtida pelo aluno na disciplina. Eventuais 
linhas em branco podem ocorrer no arquivo e devem ser desprezadas. 

Escreva um programa completo que leia as informações de um arquivo cha¬ 
mado “entrada.txt”, o qual segue o formato descrito anteriormente, e gere um 
arquivo de saída com o nome “saida.txt” com as informações agrupadas por dis¬ 
ciplina. Nesse arquivo de saída, as disciplinas devem ser apresentadas em ordem 
crescente de código. Uma primeira linha deve conter apenas o código da discipli¬ 
na. Nas linhas seguintes, deve-se listar, em ordem alfabética, os nomes dos alunos 
matriculados na disciplina (sem aspas simples), seguidos das respectivas notas. 
Por fim, deve-se colocar o total de alunos matriculados e a respectiva média dos 
alunos na disciplina. Se o arquivo ilustrado fosse fornecido como entrada para o 
programa, o arquivo de saída gerado deveria ser: 


INF1001 


Fulano de Tal 7.3 


Sicrano Silva 8.7 


numero de alunos: 2 

media: 8.0 

INF1620 


Beltrano Alves 8.4 


Fulano de Tal 7.2 


Sicrano Silva 6.7 


nunero de alunos: 3 

media: 7.4 
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vazia, 164,165 
pilha de execução, 43,161 
ponteiro, 45 

aritmética de, 262 
de funçio, 248, 253 
declaração de, 47 


genérico, 156, 206, 246, 254 
inicialização de, 49 
para cadeia de caracteres, 94 
para estrutura, 100 
para funçáo, 208 
para ponteiro, 138 
represenaçlo de, 48 
tipo de, 49 
vetor e, 61,134 
pop, 161 
pós-ordem, 193 
prefixo, 126pré-ordem, 193 
pré-processador, 55 
prlntf, 21 
programa fonte, 6 
programa objeto, 6 
projeto de programa, 279 
protótipo, 41, 125 
push, 161 

qsort, 253 
quick sort, 249 

realloc, 72 

recursio, 54, 145,186 
representação binária, 5 
retum, 42 
reutilização, 126 

scanf, 23 
sdtlo.h,9 
SEEK_CUR, 238 
SEElf EN0, 238 
SEElf SET, 238 
scleçio, 36 
short, 12 
s1ze_t, 253, 261 
slzeof, 20 
sorting, 239 
sprintf, 233 
sqrt, 105 
sscanf, 233 
statlc, 53 
stdlo.h, 21, 224 
stdllb.h, 66, 253,261 
strcat, 90 
strcap, 236 
strcpy, 90 

string {ver cadeia de caracteres) 
strlnq.h, 90 
strlen, 90 
strstr, 231 
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structj 99 
swi teh, 36 

cabeia ASCII, 82 
cabeia de dispersão, 272 
busca em, 275, 277, 278 
colisão em, 274 
função de dispersão» 273 
inserção em» 276, 277, 279 
TAD, 126, 206,208 
Árvore Binária, 193 
Árvore Variável, 201 
Calculadora, 167 
Círculo, 130 
Fila Dupla, 179 
Fila, 172 
Lista, 142 
Matriz, 132 
Pilha, 162 
Ponto, 127 
tipo, 11 

abscraro de dado, 126 
conversão de, 160 
definição de novo, 103 
enumeração, 112 
estruturado» 98 
genérico, 206 
ponteiro, 46 
união, 111 
dpos básicos, 11 
tolerância, 213 
tomada de decisão, 26 
toupper, 230 
typedíf* 103 

ijngetc, 170, 230 
uniio, 111 

acesso a campos, 112 


unlon, 112 
unsígned, 12 

variável, 11 

automática, 53 
declaração de, 8,11,12 
escopo de, 8, 31, 43, 53 
estática, 53 
global, 8,51, 54, 210 
inicialização de, 13,14,54 
local, 8,53 
nome de, 11 
ponteiro de» 45 
tipo de, 11 
vetor local, 68 
visibilidade de, 8,53 
vetor, 134 

alocação dinâmica, 66 
bidimensional» 72 
busca era, 256 
de cadeia de caracteres» 94 
de estruturas, 106 
de ponteiros para estruturas» 108 
de ponteiros, 75 
indexação de, 59 
inicialização de, 62 
local a função» 68 
ordenação de, 239 
passagem para função, 62 
ponteiro e, 61,134 
representando matriz» 74 
vetor-linha, 73 
void, 40 

vo1d\66, 156, 206, 246, 254 
whf1«, 32 





